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Aboneaza-te m lunile 
decembrie, ianuarie sau februarie 

vei primi gratis 

AlCI E§TI PLATIT CA SA G0NE§TI! 

Speed Busters sparge tiparul jocurilor de curse cu care suntem obisnuiti cu 
totii! Politaii §i-au pierdut mintile §i li vor recompensa pe cei mai rapizi 
conducatori auto. Cele opt ma§ini, pe care le vetr avea la dispozitie pe 
parcursul jocului, au fost create special pentru voi si va trebui sa le 
Imbunatatiti pe masura ce castigati bani. Radarele politiei sunt acum 
plasate doar pentru a va ajuta, in cazul in care veti depa§i viteza legala, 
veti primi ... bani! Fie ca vreti sa-l jucati singuri sau in retea cu inca 
§ase prieteni, acum este momentui sa treceti in Zona Libera de Viteza! 

In + 

HBQfilOHBOLA 

(\wnmmBLot 

Numai pentru cei ce se aboneaza m luna decembrie! 
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Sony 


Tel: 01/2316769 


Thrustmaster Rage 3D 


Tel: 01/2244710 

Thrustmaster Millenium 3D Inceptor 
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FA-18 Super Hornet-Albanian 

Campaign 

34 

Pana §i albanezii au reu§it sa apara 
intr-unjoc... chiar daca rolul lor se 
rcziima la a incasa rachete 

Star Trek: 

Voyager Elite Force 36 

Pentru fanii Star Trek... poate 
numai pentna ei 

Panzer General 111 
Scorched Earth 38 

Batranul general nu da semne de 
oboseala 

The F.A. Premier League 
Football Manager 2001 40 

Daca tc-ai saturat sa te tot agiti 
degeaba m tribune, EA iti da po- 
sibilitatea sa-ti conduci ecliipa a§a 
cum vrei tu 

Midtown Madness 2 41 

Cam singurul joe in care o „bros- 
cuta” c mai tare decat un metrou 

Wizardsi&Warriors 42 

Clasicul RPG readus la viata... fiti 
atenti, s-ar putea sa va placa prea 
mult! 

Close Combat 5: 
invasion Normandy 44 

Din cc in cc mai aproape de 
Nonriandia 

Hogs of War 46 

Ni§te porci nervo§i. .. numai buni 
de o friptura 

Sanity 48 

Dementa sau nomialitate? 

Odyssey 50 

Cryo te pune pe unuele lui Ulisse. 
$i cum o vacanta in Grecia nu strica 
niciodata... 

Zeus 52 

Dupa Caesar, Pharaoh §i Cleopatra 
e momentul sa tinte§ti mai sus 
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Cele mai noi demo-uri, utilitare 
$i imagini 


Daca vrei sa fii la curent cu ultimele 
§tiri... 


Cel mai tare joe de carti analizat de 
cel mai infocat jucator 


Emperor: Battle for Dune 14 

Jocul care a creat genul RTS arc in 
sfar§it o continuare! 

Horizons 16 

Magia unui MMORPG plus o 
minunatie do grafica 

Battle of Britain 18 

... sau cand Hitler s-a suparat pe 
trabucul lui Churchill 

Timeline 20 

Sens §i produs de Michael Crichton 
... un viitor best-seller? 

America 22 

Cu Winnetou §i Pocahontas la o 
cea§ca de RTS 

Ultima Online 2 24 

Internet only? Tare cred ca o sa ne 
imbolnavim cu totii... 

Bugs & Taz Time Busters 26 
Bequiet. be veiy quiet., i’m huntingbu^ 


Rugby 2001 28 

Un joe de „golani” jucat de un 
gentleman. Dr. Pepper 


Baldur'sGate2: 

Shadows of Amn 32 

Universul AD&D ne cucere§te din 
nou redactia 


News 6 


MTG 


Continut CD 5 

y _ . 


Preview 


Review 
















Asterix&Obelix 
- The Gallic Wars 
PacMan Adventures In Time 
Battleship Surface Thunder 


Walkthrough 

The Time Machine 58 

Epopeea Domnului Wales, de la 
inceput pana la sfar§it 


Minireview 56 


Frogger2 64 

Zak’s Wordgames 65 


Lifestyle 66 

Filme, telefonie WAP, carti §i 
muzica 


Ce numai schiorii sa aiba bete? lata 
ca a venit §i randul gamerilor sa se 
tina de cate un bat-de-distractie 
(Joystick) 


Chatroom 76 


Un noil po§ta§ §i alte scrisori... 


Blair Witch 2: Coffin Rock 
Humanhead 
Breakout - Hasbro 
Cultures - Funatics Dev. 

Escape from Monkey Island - 
LucasArts 

FIFA 2001 -EA Sports 
Frogger 2 - Hasbro 
Insane - Codemasters 
Metal Gear Solid - Konami 
RealMyst - Cyan 
Rune - Humanhead 
Starship Troopers - Hasbro 
Virtua Pool 3 - Interplay 


( Screenshols 


Age of Sail 2 
Blair Witch 3 
Call to Power 2 
Emperor: Battle for Dune 


$i votul TAU conteaza! 


C Teme Desktop^ 

Alpha Centauri 
Diablo 2 
Thief2 

( Shareware ^ 

ActiveEyes 1.0 

Bali CRYPTE BuddyPhone 2.06c 
Harmony Assistant 
Sonique 1.8 
Talisman 1.7b 


C Updates ^ 

Grand Prix3 vl.03 
Panzer General 3 vT.l 
Quadrax GFX fix 
Red Alert 2 vl.Ol 
Trafic Giant 1.3 

C DLH ^ 

Ultimele cheat-uri pentru cei mai 
putin noroco^i 


Console 


Grind Session 
Rollcage Sta 


Jazz and Faust 

Nomads 

Tropico 

ZeroG Marines 


Multimedia 


Produsul anului 81 


Hardware 70 
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News 


Flash 

Unreal 

Tournannent - 
PS2 

Infogrames a anuntat ca 
Unreal Tournament pentru 
PS2 a ajuns in magazine chiar 
inainte dc lansarea consolei 
PS2 pe 26 octombrie. Produs 
de Epic Games, UT pcntm 
PS2 ofera aceea§i perspcc- 
tiva P* person include mo- 
durile deathmatch §i team, pre- 
cum ^i o versiune imbunata- 
tita a botmatch-ului. Pretul 
estimativ este de aproximativ 
50 USD. 

Buka distribuie 
F.A.K.K.2 

6 octombrie 2000 - Buka 
Entertainment a anuntat ca 
va distribui in Rusia Heavy 
Metal F.A.K.K.2 (produs de 
Ritual Entertainment). Buka 
a mai localizat §i distruibuit 
in Rusia jocuri oferite de 
Take 2: GTA2, Airport Inc., 
Flying Heroes §i Martian 
Gothic Unification. Buka a 
obtinut de la lake2 drepturile 
de a publica in CSl §i in sta- 
tele Baltice F.A.K.K.2, Rune 
§i Oni pe 27 iulie 2000. Ver- 
siunea ruseasca de Rune a 
fost programata pentru no- 
iembrie 2000, iar Oni va fi 
distribuit la inccputul lui 2001. 

GOD - jocuri noi 

Gathering of Developers, 
compania care ne-a oferit-o 
de curand pe Julie Strain in 
HEA VY METAL - FAKK 2 a 
lansat de curand o serie de 
jocuri cu impact mare la pu¬ 
blic: doua Jocuri de actiune 
din seria Blair Witch, 3d ac- 
tion-ul Rune, simulatorul 4x4 
EVO(lution) pentru PC §i 
Drcamcast. Pentru viitorul 
apropiat este programata lan¬ 
sarea a inca unui Joe din seria 
Blair Witch, precum §i a RTS- 
u\ui Kingdom Under Fire. Pe 
lista se mai atla un Joe de 
snowboarding: Soul Ride §i 
KISS Pinball, Joe produs de 
creatorii lui Balls of Steel. 


Williams F1 Team Driver - Mattel Interactive 


D aca nu ati mai condus 
un cart sau o ma§ina de 
Formula 1 de multa vre- 
me, e timpul sa va pregatiti PC- 
urile pentru ca in curand veti 
avea ocazia sa concurati pe 16 
trasee internationale, in patru 
categorii de vehicule: Go Karts, 
F1600, F3 §i F1. Treccrca de la 
un tip la cclalalt se va face pe 
masura ce campionatele fiecarei 
categorii sunt castigate. Astfel, 
Jucatorul va incepe in pielea 
unui pilot de karting, dupa care 
va trece la campionatul dc F1600, 
apoi F3 §i, in final, cel dc For¬ 
mula 1. In acest din unna cam- 
pionat, JucatoRil va fi pilot pen¬ 
tru cchipa Williams, dupa cum 
suntem anuntati inca din titlul 
Jocului. Cerintele de sistem nu 
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sunt exagerate, WillianisFl Team 
Driver avand nevoie de minim 
unP166 Mhz, cu 32 MB RAM 
§i un accelerator grafic compa- 
tibil Direct 3D. Nu ar strica sa 
mai §titi ca Williams FI Team 
Driver va putea fi Jucat in mo- 
durile Championship sau In¬ 
stant Race. Daca traseele oferite 
de producatori nu se vor ridica 
la nivelul a^teptarilor voastre. 


atunci veti putea sa va puneti 
talentele in valoare prin inter- 
mediul editorului de trasee in- 
clus in pachet. Un demo ar tre- 
bui sa fie cat de curand dispo- 
nibil §i pe CD-Ill LEVEL. Lansarea 
Jocului este programata pentm 
inceputul lunii decembric, dar 
achizitionarea lui Mattel Inter¬ 
active de catre Gores ar putea 
provoca intarzicri. 


Virtual U: Game Edition 
- Alfred P. Sloan Foundation 


Wacky Races 


O are ce simte un admi¬ 
nistrator de universita- 
te? E un tip stresat? 
Cate variabile trebuie sa ia in 
considerare? Cei interesati pot 
sa-§i procure Virtual U: Game 
Edition §i sa simta pe pielea lor 
efectele administrarii universita- 
re. De fapt, ideea de a crea un 
simulator managerial la nivelul 
invatamantului superior este mai 
veche §i deja a apamt Virtual U: 
Administrator, program „serios” 
§i simulator in toata puterea 
CLivantului, care poate fi achizi- 
tionat in schimbul sumei de 130 
USD. Virtual U: Game Edition, 
produs de Enlight §i distribuit 
de Alfred P. Sloan Foundation 
poate fi cumparat cu 60 USD §i 
este, de fapt, o versiune mai facila 
§i deci mai distractiva a lui Vir¬ 



tual U: Administrator. Jucatorul 
are la dispozitie 10 scenarii, care 
contin o serie de probleme cat 
se poate de actuale: admiterea 
minoritatilor nationale, crearea 
unci echipe de fotbal competen- 



tc, cre^terea salariilor §i perfec- 
tionarea profesorilor (acordarea 
de diplome de licenta false). 
Responsabilitatile nu se opresc 
insa aid, pentm ca mai ramane 
de monitorizat campusul, intre- 
tinerea, timpul alocat cursurilor 
§i cel alocat activitatilor sportive, 
totiil in timp ce consiliul din 
universitatca virtuala e foarte, 
foarte atent la evolutia Jucatom- 
lui. Virtual U a fost creat de Tre¬ 
vor Chan de la Enlight, premiat 
pentru Capitalism, cu ajutorul 
unui cat se poate de real profesor 
§i administrator universitar. 


Wacky Races 
- Infogrames 
(website) 

D aca nu v-ati saturat 
de curse arcade §i de¬ 
sene animate, atunci 
mai aveti o §ansa de a va urea 
la bordul bolidului cu dublu 
zero §i de a ca^tiga unui din 
cele mai ciudate concursuri. 
Daca aveti acces la Internet, 
atunci Dick Dastardly §i Mut- 
ley vor putea fi gasiti punand 
la cale toate §mecheriile lor in¬ 
utile pe noul lor website. Acolo 
puteti g^i o sumedenie de in- 
formatii despre Joe, concur¬ 
suri, imagini cu personajele 
preferatedin Wacky^ Races. Cu 
o grafica complet 3D, putin 
ciudata dar destul de interesan- 
ta,Jocul va fi disponibil pentm 
patru formate diferite: PC 
CDROM, Dreamcast, Play¬ 
station §i Gameboy Color. 
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JetFighter IV - Mission Studios (Goid) 


J ~etFighter IV: Fortress 
America este un simulator 
de zbor care sc vrea ino- 
vativ, dur realist in acela^i 
timp. Jocul va necesita, dcsigur, 
accelerare grafica, pentru ca a 
zbiira la rasul zgarie-norului in 
San Francisco, in timp cc dc jur 
imprejur se destasoara 50000 de 
mile patrate (de teritoriii repro- 
diis dupa in format ii prcluate 
prill satelit), cere ceva resiirse 


din partea calculatonilui vostai! 
Scopiil jocului este apararea 
metropolei San Francisco de 
atacurilc lansate de Rusia §i 
China (cunoscutele pete ro§ii 
ale mapamonduliii). JetFighter 
IV ofera §i actiune in multi¬ 
player, constand in modurile 
Deathmatch §i Cooperative, 
care pot fi sustinute de cel mult 
16 jucatori, prin LAN sau In¬ 
ternet. 


Kohan - Sunfiowers (detaiii) 

... am preluat Icgatura... re- lumea. Pcntiii asta, jucatorul are 
venim la Kohan... o rasa de nc- la dispozitie 40 de tipuri de unitati, 
muritori trebuie sa-j^i rccupereze care pot fi combinate in companii. 

Aceste companii pot 
fi constituite din ma¬ 
xim §apte unitati: pa- 
tru unitati de lupta 
(sabieri, lancieri), 
doiia unitati de suport 
(arca^i, preoti sau ma- 
gicieni), un coman- 
dant §i un erou (dc zilc 
mari). Eroii an un rol 
special in Kohan. 
Fiecarc apare o sin- 




gura data in joc ^i are carac- 
teristici §i abilitati diferite fata de 
ceilalti. Pc parcursul misiunii, 
eroul ca^tiga experienta, pe care 
o imparte cu restul tmpei (2 la pri- 
marie..Sunflowers (distribui- 
toml) a oferit companiei Time- 
Gate Studios (producatonil) su¬ 
port in privinta gameplay-ului §i 
a cchilibailui in joc. Dc aseme- 
nea. Sunflowers sc ocupa de 
controlul calitatii $i de teste (CTC 
- sectia motoare calde), in 
cooperare stransa cu TimeCiate 
Studios, in fine, tot Sunflowers 
este responsabila ?i cu muzica §i 
efectele de sunct din Kohan. 
Jocul va fi lansat de Pa^ti, in 2001. 


Hasi 

Cinematix Tn 3D 

Creator!i lui Revenant - 
Cinematix - sc pregatesc sa 
produca noi titluri pentru PC 
§i PS2 folosind un non engi¬ 
ne: Netimmerse 3D. Acest mo¬ 
tor grafic permite editarea in 
timp real a continutului hartii, 
a comportamentului perso- 
najelor §i a caracteristicilor 
materiale ale obiectclor. 



Lieberman 

atentioneazd 

1 

Candidatul democrat la 
postiil de vicepre^edintc al 
Statelor Unite, Lieberman, a 
afimiat intr-o scrisoare datata 
31 octombrie 2000 §i adresata 
marilor companii, rctcle de 
magazine §i distribuitori ca 
„Parintii au nevoie de ajutor 
[...] putem §i trebuie sa-i aju- 
tam sa-§i apere copiii de ma- 
’terialele despre care cu totii 
§tim ca nil sunt potrivitc pen¬ 
tru ei 
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PDOTB, ALLIUM 


TRAIE§TB VIATA PE PE STADION 


.16 ccunpi6nate ce]ebre, mclusivPremier League §i Primer^ Division 

. . . 'Sc;zoaneda;raod te^pofi^b^^ victorie sau te poj,i teme.cJe 

> desehHfj^are'r ■ .f a : • ‘ \ j 

inclusiv Romania, Anglja, Franta, 

#:|;i:;Turqiiif(je^^ . . . _ • ; 

I 11 t Xs.V*« ‘ a'l 5 rv yC- i • « 1 \ F/ m-*. 11«« ^ 


Si1 jay meciurriun^ canipionate europene sau mondiale, pc, 
primele 16 ligi europene sau,organiza propria liga • 


Pret 25,5 USD 
’’^cutie §i manual, in ILmba romar 


aflat sub licen^S FIFA 
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Saitek GM2 

in conditiilc in care po- 
piilaritatca FPS-urilor create 
tot mai mult (iar prin Quake 3 
Arena Unreal Tournament 
s-a ajuns la apogcul accstci 
febre), gamerii i^i doresc cat 
mai multe ailificii care sa le 
ofere acele cateva frag-uri in 
plus. Preferintele majoritatii lor 
se axeaza pe Iblosirea pana la 
tocire a tastaturii a mouse- 
ului, dar acum an inceput sa 
apara periferiee special izate. 
Saitek a mai lansat produse 
inedite §i in trecut, iar pache- 
till GM2 Action Pad and Ga¬ 
ming Mouse (care contine: 
Action Pad, Mouse, CD cu 
driver, Half-Life Initial En¬ 
counter §i manual) continua 
aceasta traditie. 

Muzica din The 
Fallen 

Simon & Schuster a lan¬ 
sat trei piese din cele care vor 
compune ambientul muzical 
din viitorul joc 3*^^* person de 
actiune. The Fallen. Cei inte- 
resati le pot obtine de la uniia- 
toarea adresa: http: //simon - 

loculs^udioJjlm, Melodiile 
(care includ j^i faimoasa „Ship 
of Hope’') fac parte din seria 
de 20 de compozitii care va 
aparea in varianta finala a jo- 
cului, programat pentni lan- 
sare in noiembrie. Fieeare din 
eele trei piese disponibile este 
arhivata, are sub 4 MB §i este 
in fomiat .mp3. 

Microsoft Casino 

Compania americana a lan¬ 
sat Casino, un joc ce repro¬ 
duce fidel cazinouri faimoase, 
cu grafica detaliata §i secvente 
video filmate in locatiile reale. 
Jocul cuprinde lOJocuri de 
cazino: Pai Gow, Caribbean 
Stud, Baecarat, Craps, Rou¬ 
lette, The Big 6, Video Keno, 
Slots §.a. Premiile care pot fi 
castigate constau in acces la 
spectacolele stralucitoare din 
Las Vegas sau o noapte in 
apartamentul regal. 


Battlecruiser Millennium - Galcom 


B atalii spatiale, statii or- 
bitale, minerit la scara 
planetara, toate se ga- 
sesc in Battlecniiser 2000 AD. 
Battleeruiser Millenium reia 
tema jocului anterior §i o ratlnea- 
za prin folosirea unor telinologii 
de ultima ora. De exemplu, in 
Battlecruiser Millenium o baza 
stelara poate fi distnisa complet 
^i apoi refacuta. Aceste statii 
spatiale, spun producatorii, vor 
fi printi*e cele mai reunite din toate 


Jocurile de spatiu lansate pana 
acum. Un „caiTicf ’ - clasii FiiTcstomi 
va arata ca un pitic pe langa o 
enomia baza stelara. Engine-ul 
grafic se prezinta §i el onorabil: 
lumina albastra „emanata” de o 
planeta va afecta in timp real toate 
obiectele din Joc. In aceste con- 
ditii. Battlecruiser Millenium 
promite sa i§i depai^easca cu mult 
predecesoml (care, gratis sau nu, 
ramane un joc... neimplinit din 
multe puncte de vedere). 


Iron Dignity - 
Artex 



P jasionatii de strategii in 
timp real, dar §i de jo- 
curi de actiune s-au 
bucurat de titluri precum Bat- 
tlezone, Battlezone II, Uphs- 
ing sau Uprising II. Acum, 
Artex se pregate^te sa lanseze 
un joc care are loc intr-o lume 
fictiva, in care jucatoml con- 
troleaza trupe de infanterie §i 
motorizate, fie prin ordine in- 
dividuale, fie prin comenzi 
generale. Perspectiva poate fi 
schimbata din 3*^ in 1 person 
in orice moment. Inca nu se §tie 
data lansarii jocului, ceea ce 
este nomial, pentm ca Artex 
nu a semnat inca nici un con¬ 
tract cu weun distribuitor pen- 
tru drepturile de distributie a 
versiunii pentnj PC. 



Paradise Cracked - Buka Entertainment (imagini noi) 


J ocul produs de MiST land 
^i distribuit de Buka Enter¬ 
tainment se apropie de va¬ 
rianta finala. Intretimp, Buka En¬ 
tertainment a oferit publicitatii 



imagini noi din Paradise Crac¬ 
ked. Jocul va fi unul de lupta 
taetica pe ture, inspirat din filme 
ca The Matrix sau Ghost in the 
Shell, in Paradise Cracked lu- 
mea trebuie salvata de la distru- 
gere prin invingerea unei super- 
inteligente artificiale care mani- 
puleaza spatiul virtual. Totul in- 
cepe prin descoperirea acciden- 
tala de catre personajul princi¬ 
pal a unor fi^iere care nu trebu- 
iau descoperite. De aid... vizio- 
nati The Matrix §i aflati ce se in- 



tampla in continuare. Asta daca 
nu aveti rabdare pana dupa ju- 
matatea lui 2001, cand Paradise 
Cracked va ajunge in magazine. 


Myster-E 
- Ubi Soft 

D etectiv prin e-mail? 
Ciudata idee... §i totu§i, 
nu e nevoie decat de 
un PC legat la Internet pentru a 
juca acest titlu inovativ, in care 
jucatorul are un rol activ in 
rezolvarea unui caz. Dupa ce, 
ajuns pe website-ul unde se face 
inscrierea, introduce un 
pseudonim §i o adresa de e-mail, 
jucatorul prime^te un prim 
mesaj prin po§ta clectronica §i 
este astfel pus in tema cu mis- 
terul. In acest prim episod, pro¬ 



dus in parteneriat cu Le Routard 
(distribuitorul francez al jocu¬ 
lui), primul e-mail este trimis de 
Eddie, un prieten, reporter la 
Guide du Routard care, trimis in 


Rajahstan, da peste o situatie 
suspecta: rapirile unor minori, 
valize cu bani... Aici intcr\dne 
jucatorul, care va primi in conti¬ 
nuare, in fiecare zi, mesaje prin 
e-mail, care il vor duce mai a- 
proape/departe de solulia ca- 
zului. Myster-E va fi localizat in 
orice limba (poate §i romana), 
iar un demo in engleza va fi 
disponibil cat de curmid. $i sa 
nu uitam ea Myster-E va putea 
fi jucat §i pe telefonul mobil 
(versiune produsa de Liidi Wap, 
firma partenera Ubi Soft, spe- 
cializata in jocuri ^i divertisment 
pentru mobil). 
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Diablo li umilit 

M are surpriza marc! 

Tocmai a fost faciit 
public topul cclor 
mai vandiite jociiri in perioada 
15-21 octombrie 2000. Acum, e 
de intcles ca Diablo // este pc 
locul 8 ca titluri ca The Sims 
sau Balclur s Gate II: Shadows 
of Amn sc atla inaintea sa, dar 
pc locul 7 (§aplc, VII, seven!!!) 
se at1a mult aclamatul, mult a§- 
tcptatul arhicunoscutul joc 
Barbie Pet Reseue. Ca la ei la ni- 
menea! Alaturi aveti topul mai 
sus amintit: 

I) The Sims (Electronic 
Arts) 

2) The Sims: Livin ’ Large 
(Electronic Arts) 

3) Combat Flight Simula¬ 
tor 2: WWII Paeifie Theater 

(Microsoft) 

4) Roller Coaster Tycoon 
(Hasbro Interactive) 

5) Age of Empires II: The 
Conepterors Expansion Pack 

(Microsoft) 

6) Baldurs Gate II: Shad¬ 
ows of Amn (Interplay) 

7) Barbie Pet Rescue 


(Mattel Interactive) 

8) Diablo II (Havas Inter¬ 
active) 

9) Roller Coaster Tycoon: 


Loopy Landscapes (\\ 2 isbYQ In¬ 
teractive) 

10) Age of Empires II: Age 
of Kings (Microsoft) 


Hast 

Sperante pentru 
Horizons 



Artifact Entertainment a 

anuntat ca a gasit fonduri 
pentru a continua lucrul la 
Horizons, un RPG online cc 
se anunta foarte interesant. 
Dc^i cii cateva luni in urma 
proiectul era in pcricol dc a fi 
anulat. Artifact Entertain¬ 
ment a anuntat acum largirea 
companici in urma unei in- 
fuzii scrioase de capital. 


LucasArts - 
trilogie X-Wing 

Lucas A Its aiuuintat ca pre- 
gateste o compilalie care va 
contine primul X-Wing. TIE 
Fighter X- Wing A lliance .> / A- 
Wing vs. TIE Fighter: Flight 
School. Cci pasionati de toate 
aceste jocuri va trebui sa aij- 
tepte pana in sezonul dc iarna 
§i nil ar strica sa aiba in buzu- 
narinjurdc3()USD. 



furnizorul tau de jocuri 
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Engine Doonn III 

Jim Dose, nou venit la id 
Softw are, a confinnat ca en- 
gine-iil de Doom III va folosi 
o varianta complet rescrisa a 
motoriilui grafic din Quake 
III, nu doar unul moditlcat, 
cum se credea initial. Dose 
afinna ca pana §i sistemul de 
umbre §i codul jocului sunt 
complet noi. Codul de retea a 
fost §i el complet rescris de 
John Cannack, iar sistemul de 
animatii este nou-nout. In 
aceste conditii, de§i nu se 
porne^tc chiar de la zero, re- 
zultatul final va fi o rescriere 
totala. 

Z2 redenumit 

Z2, RTS-ul produs de 
Bitmap Brothers §i distribuit 
de EON Digital Entertain¬ 
ment a fost redenumit §i a 
devenit Z: Steel Soldiers. 
Schimbarea titlului devine 
evidenta daca ne gandim ca 
un al treileajoc al seriei ar pur- 
ta titlul Z3, care este numele 
Linui model de marina produs 
de BMW §i u§or de recunos- 
CLit in Tomorrow Never Dies. 
Z: Steel Soldiers va cuprinde 
30 de misiuni, medii complet 
3D §i suport pentru multipla¬ 
yer (LAN, Internet). 

Joel si cdstigi 

CPL (Cyberathlete Profes¬ 
sional League) va organiza la 
Dallas, in perioada 14-17 
decembrie 2000, un concurs 
ce pune la bataie premii de 
peste 122.500 $. Concursul va 
consta intr-un turneu de 
Quake 111 (cu premii in valoare 
de 100.000$, din care ca^- 
tigatoml va primi 25.000$), un 
turneu de Half-Life Counter- 
Strike pe echipc (15.000$) §i 
un concurs de Quake III des- 
tinat exclusiv fetelor cu premii 
in valoare de 7.500$. Nu va 
ramane decat sa va antrenati 
serios §i sa prindeti un con¬ 
curs de acest fel §i pe melea- 
guri mai apropiate. Pregatiti-va 
I calculatoarele pentiii posibila 
I revelati: Unreal 2. 


Half-Life - Valve Software (update) 

/V 


I ’n conditiile in care Gunman 
Chronicles se apropie §i 
promite sa revolutioneze 
perspectiva asupra engine-ului 


de Half-Life, Valve Software a 
lansat cel mai nou update pentru 
HL. Versiunea 1.1.0.4 introduce 
cateva noi elemente §i repara 



Kharkov ’42 - HPS Simulations 


E ste 12 mai 1942. Toata 
iama, uzinele de stat an 
produs numere impre- 
sionante de tancuri T-34 §i KV. 
Infanteria s-a reechipat §i for- 
matiile distruse au fost recon- 
struite. Acum, primavara, este 
timpul cel mai potrivit pentru 
alungarea fasci^tilor. Asta este 
ceea ce ne ofera HPS Simula¬ 
tions §i John Tiller: o simulare 
la nivel operational a ofensivei 
sovieticede primavara din 1942 
§i incercarea de a recaptura Har- 
kovul. Hartile au dimensiuni de 



300 pe 280 de kilometri §i sunt 
strabatute de peste 1500 de uni- 
tati, care compun fronturile so- 
vietice de sud §i sud-vest. Juca- 
torii controleaza cam toatc tipu- 
rile de arme posibile: blindate, 
recunoa§tere, artilerie, infante- 
rie, para^uti^ti, geni^ti, antitan- 
curi, antiaeriene, precum §i o se- 
rie de unitati specializate. Per¬ 
spectiva asupra campului de 
lupta poate fi 2D sau 3D, dupa 
preferinte. Multiplayer-ul este §i 
el prezent, sub fomia de hot-seat, 
Play-By-E-Mail, joc prin LAN 
sau Internet. Kharkov '42, care 
necesita cel putin un Pentium la 
133 MHz cu 32 MB RAM §i 250 
MB liberi pe harddisk, ar trebui 
sa fie disponibil deja la data 
aparitiei acestui numar, la un pret 
de 39,95 USD. 


No Escape - Funcom (website) 


F ericiti cei conectati la 
Internet, caci pot accesa 
un website (<http:// 
WWW. noesc.com/>) destul de 
bine realizat de Funcom pentru 
viitoml lor joc de actiune. No 
Escape. Jocul este centrat pc 
LiltrapopLilarul (§i fictivul) 
spectacol de televiziune. No 
Escape. Opt combatant! sunt 
aruncati pe una din cele opt pla- 
nete minuscule de la bordul unei 
statii spatiale, iar scopul con- 
cursului este de a ramane ulti- 
mul in picioare. Cei cu un apetit 
mare pentru distrugere au la dis- 
pozitie anne impresionante ca 
Bazooka, Electro Bolt sau Plas¬ 


ma Cannon, in aceste conditii, 
No Escape promite sa fie un 
concurent demn de luat in sea- 
ma pentm Unreal Tournament 
§i Quake III. Website-ul contine 
imagini, detalii despre armele 
amintite mai sus §i informatii 
despre personaje. 



cateva dintre bug-urile intalnite 
in Joc. Update-ul include de ase- 
menea §i modificari a dona clase 
din Team Fortress §i trei noi sce- 
narii pentru Team Fortress: 
Avanti, Flag Run §i Casbah. Al- 
te schimbari aduse de update re- 
zolva problema securitatii sub 
Linux jji a proxy chat-ului din 
Counter Strike. Damage-ul 
produs de Pyro a fost marit, in 
timp ce puterea de foe a mitra- 
lierei din arsenalul clasei Heavy 
Weapons Guy a fost redusa. Tot- 
odata, toate informatiile despre 
harta de joc pot fi download- 
ate direct de pe server-ul jocu¬ 
lui. Ce interesati de acest update, 
precum §i pentru multe alte 
infomiatii, pot vizita littp://www.- 
siermstiidios, com/games/half- 
life/. 

Halcyon Sun - 
Freeloader.com 

Serial TV §i joc de actiune 
in egala masura. Halcyon 
Sun este un produs ciudat, 
creat la Kuju Entertainment. 
Lainccputul lunii noiembrie 
au fost lansate primele doua 
episoade, urmand ca vinc- 
rea, din doua in doua sapta- 
mani, sa fie lansat cate un 
nou episod. Nuinaml total al 
episoadelor acestui joc de 
lupte spapale este de doua- 



sprezece, fiecare avand par¬ 
te de un sfar§it dramatic, re- 
zolvat in timpul episodului 
unnator. Misiunea jucatoni- 
lui in Halcyon Sun este ace- 
ea de a proteja o alianta fra- 
gila, din postura unui pilot 
de vanatoare. Animatiile §i 
dialogurile din joc sunt rea- 
lizate dupa scenarii conce- 
putc de profesion§ti §i cu 
ajutoRil unor actori veritabili. 
Tehnologiile avansate de 
compresie permit „impache- 
tarea” elementelor grafice §i 
sonore, pentru a avea di¬ 
mensiuni minime pentru 
download. Inca un detaliu: 
fiecare nou episod va fi dis- 
ponibil gratuit. _ 
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Sea Dogs - 
Bethsoft (Gold) 



I n timpul tcnsionatei a§- 
tept^ a acestui deja faimos 
action/RPG cu pirati, Bethsoft 
a anuntat lansaiea versiunii gold 
a lui Sea Dogs, produs de Akella. 
Ideea joculiii este destul de u^or 
dc priccput: jucatorul este un lup 
de mare in toata puterea cuvan- 
tului, care ridica ancora ori de cate 
ori este ncvoie sa navigheze in 
slujba Frantci, Spaniel sau Anglici. 
Partea de RPG a jocului este destul 
de bine implementata: prin lupta 
§i inavutire, jucatoml tiebuie sa-§i 
construiasca, pas cu pas, o tlota 
impimatoarc. inccaiccprivc^tegra- 
fica, se pare ca va atinge exccp- 
tionalul. Lansareajocului in S.U.A 
§i Canada a avut loc in noiembrie, 
dar EuR^pci mai arc putin dc a^teptat. 


Mattel Interactive la final 


D e§i Mattel Interactive, 
a§a cum o §tim cu totii, 
nu mai exista, §i cu toate 
ca SSI Broderbund au facut 
parte §i ele din acest concern, 
totu§i fanii celor doua finne pro- 
ducatoare atat de faimoase nu 
trebuie sa-§i faca griji cum ca 
Pools of Radiance II sau Silent 
Hunter II nu vor mai aparea. Pro- 
iectele exista in continuare, doar 
data lansarii a fost amanata. Re- 
venind la metamorfoza Mattel, 
compania a fost vanduta con- 
cemului Gores Tech. Group din 
Los Angeles §i acum are loc o 
reorganizare profunda. 

Gores (detinatoare a 
aproximativ 20 de corn- 
pan ii axate pe tehno- 
logie de ultima ora) a 
achizitionat Mattel In¬ 
teractive dupa ce 
aceasta din urma a 
facut o afacerc dczas- 
truoasa cumparand cu 
3.6 milioane de dolari 
firma Learning Co., 
detinatoare a drepturi- 
lor asupra faimoaselor 
Carmen Sandiego §i 


Myst. Aceasta ultima afacere a 
lui Mattel, in loc sa aduca cele 
50 de milioane dc dolari profit 
cat era planificat, a dus la pier- 
dcri gigantice, de pana la 150 
de milioane de dolari doar in pri- 
mul semestru al anului, ceea ce 1-a 
detenninat pe Jill Barad (CEO 
Mattel) sa i§i dea demisia. Acum 
apele par a se fi lini^tit, iar Pools 
of Radiance II §i Silent Hunter II 
se afla in afara oricarui pericol, 
dc§i au survenit amanari pana 
in 2001. Myst III va fi §i el lansat 
in fcbruarie 2001, a§a cum era 
planificat. 



Hash 

Game 

Commander 2 

Sontage, companie pro- 
ducatoare de aplicatii de re- 
cunoa§tere a vocii pentru 
Jocuri §i simulari, a lansat 
Game Commander 2 la 
vr vr \ v, g a m e c o m m a n z 
der.com .. Pri m u 1 Game 
Commander, lansat in 1998, 
a ca^tigat numeroase premii 
pentru implementarca 
controlului vocal in Jocuri, 
a modului multi-channel 
auto-fire, a unui puternic 
editor de comenzi f\ pentru 
multe altele. Game Com¬ 
mander 2 poate fi folosit in 
paralel cu software popular 
de voice chat precum 
TeamSound §i BattleCom. 
Produsul costa in jur de 30 
USD. O varianta cu mi- 
crofon inclus va fi disponi- 
bila in schimbul sumei de 
39,95 USD. 




Qiiat>cJVv« of A 


Vino Tntr-o lume puna 


de mtngif aventun 
si lupte crancene 


Exista un singur nominalizat pentru secftunea 
"Cel mai bun RPG al anului": Baldur's ^te II 


• noi tipuri de arme noi caracteristici AD&D 
(inclusiv stilul de luptS cu douS arme) creazd 
pentru jucStori optiuni de luptS unice. 

• joacS acest joc In modul actiune continue - poti 
sS-l opresti oricand - si modified atitudinea 
personajului tSu sau redefineste-i strategia. 

• intalnesti peste 100 de specii de monstri, mii de 
NPC-uri si peste 130 de vrSji noi (dintr-un total 
de peste 300 de vrSji!) Intr-o lume imensS §l 
foarte complex^. 

• nolle rase si kit-uri ale personajelor cum ar fi: 
Half-Ore. Beastmaster, Undead Hunter si 
Assassin Itl oferS posibilitatea sS optezi 
pentrumal multe tipuri de personaje. 

• poti alege o rezolufie de 800x600, poti juca 
jocul pe intreg ecranul $i pofi folosi 
acceleratorul 3D pentru a obtine efecte vizuale 
spectaculoase. 

• misiuni foarte interesante, inclusiv misiuni 
specializate pe clase, adaugS mai mult realism 
decat a existat vreodatS Intr-un joc RPG ! 


cutie si manual in limba rom^n^ 


Wftryg fn: Paaaj 

office: tel/te 01^349.*^ 
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Championship 
Surfer Gold 

The Learning Co. pre- 
gate^te un joc arcade care va 
permitejucatorilor sa i§i alea- 
ga uniil din opt surferi §1 una 
din 30 de placi de surf §i sa 
se bucure de valuri, fie ele §i 
seismice. Surf-ul poate in- 
cepe pe una din cele zece 
plaje prezente in joc, fiecare 
cu caracteristici individuale. 
Exista o mare varietate a 
modurilordejoc: champion¬ 
ship, arcade, rumble, freesurf 
§i, desigur, training. Champi¬ 
onship Suffer folose^te un en¬ 
gine care genereaza valuri ce 
se rastoama si fac multa spu- 
ma (pe cand pete de petrol?). 
PentRi infonuatii suplimentare ^ 

s uffer CO . 

Les Edgar la 
Creature Labs 

Creature Labs a anunfat 
angajarea lui Les Edgar, co- 
fondator al renumitei Bull- | 
frog Studios. Les Edgar este 
una din rarele personalitati 
din lumea jocurilor despre ca¬ 
re se poate spune ca a schim- 
bat cu adevarat perspectiva 
asupra distrac^ici electronice. 
La indcmnul lui Edgar, Bull¬ 
frog s-a unit cu EA. Acum, 
Edgar va incerca sa propulse- 
ze compania Creature Labs in 
topul celor mai perfomiante 
din lume (in domeniul Jocurilor 
pentru PC si pentru consolele 
de ultima generatie). 

I 

Eidos modified 
planificarea 

Eidos a anuntat ca au i 
survenit o serie de schimbari 
in programul lansarilor. 
Astfel, Tomb Raider: Chro¬ 
nicles (pentru toate platfor- 
mele) are data lansarii pe 28 
noiembrie 2000, Resident 
Evil 3 (pentru PC) pe 24 no¬ 
iembrie 2000, Chicker Run 
(pentru PC) pe 8 decembrie 
2000, iar 102 Dalmatians 
(pentru PSX) tot pe 8 de¬ 
cembrie. 



Conquest: Frontier Wars - Microsoft (anulare) 


D aca va taceati iluzii ca 
veti cuceri spatiul cos¬ 
mic, ca veti conduce 
spre victorie annate impresio- 
nante sau ca veti construi colo- 
nii pe planete indepartate in 
Conquest: Frontier Wars, tre- 
buie sa vi le spulber si sa va 
anunt ca Microsoft a decis anu- 
larea proiectului (nu mai exista 
nici macar urma website-urilor 
dedieate jocului). Cauzele sunt 
dare: proiectul nu evolua con¬ 
form planului, asa ca productia 
a fost oprita. Echipa de la Digi¬ 
tal Anvil (producatonil), for- 
matadin creatorii lui Starlancer 
(joc de lupte spatiale cu iz de al 
doilea razboi mondial), a fost re- 
directionata spre alte proiecte. 
Conquest: Frontier Wars urma 
sa fie un RTS spatial (ceva in 
stil Homexvorld Qomh'mdii cu Im- 
periiim Galactica 11). Celelalte 


proiecte pe care le-am amintit 
inainte poarta denumiri nu mai 
putin faimoase: Freelancer 
mulatof ’ spatial cu poveste de 
proportii) si Loose Cannon (joc 
de lupte auto care a reusit sa star- 
neasca deja interesul unei cate- 


gorii destul de largi de gameri). 
Totusi, a surv'enit o schimbare 
de ultim moment: Digital Anvil 
cauta in continuare distribuitori, 
asa ca sansele de a juca Con¬ 
quest: Frontier Wars nu au dis- 
panit cu totul. 


Delta Force: Land Warrior - 
Novalogic (imagini noi) 


U nul din cele mai pro- 
promitatoare jocuri ale 
anului se lasa asteptat 
si de fapt va putea intra, oficial, 
in topul preferintelor gameris- 
tice ale nordicilor, germanilor si 
englezilor pana lajumatatea lunii 
decembrie, iar in acela al restului 
europenilor abia in februarie 
2001. Intre timp, Novalogic a ofe- 
rit publicitatii o serie de imagini 
noi, pentru a aminti publicului 
ca este vorba de un joe, cu engi¬ 
ne grafic complet 3D (fara pic 
de voxel), care are implementate 
tehnologiile cele mai noi ale pro- 
gramului Land Warrior folosit 
de armata americana pentru an- 
trenament. $i la noi. Delta Force: 



Land Warrior este asteptat cu 
sufletul la gura, dupa cum a de- 
monstrat-o si ultima zi la IFABO, 
cand, o data instalat dcmo-ul de 
DF3, numaml vizitatorilor stan- 
dului LEVEL s-a triplat subit. 



Gateway Country 
Challenge 

In Statele Unite si Canada a 
inceput luni, 6 noiembrie 2000, 
la doar o zi p^a la trambitatele 
alegeri prezidentiale in S.U. A., 
o competitie organizata in 
magazinele Gateway Country 
si sponsorizata de Intel, 
Microsoft, IWIDIA, Logitech 
si Creative Labs. Concursul a 
constat in curse de Midtown 
Madness 2, iar succesul par- 
ticipantilor a depins de timpul 
obtinut. Concursul a fost or- 



ganizat pc 4 categorii de varsta, 
iar premiile au totalizat suma de 
300.000 USD (bani si obiecte). 
In asemenea conditii, succesul 
concursului a fost practic 
garantat si sute de gameri au 
fost prezenti pentm a-fi incerca 
putcrile pe sisteme dotate cu 
placi grafice si de sunet de 
ultima ora, prccum si cu acce- 
soriile indispensabile unui 
joc de curse: volan cu peda- 
le, de ultima generape. Fi- 
nalul competitiei si decema- 
rea premiilor au avut loc 
duminica, 12 noiembrie. 
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A §a cum am promis, in 
articolul din aceasta 
luna vom vorbi despre 
deck-urile multicolore, intrc timp. 
Invasion a devcnit un set legal in 
tumee §i primele arhetipuri t2 au 
inceput sa apara. Vom vorbi putin 
depre mediul creat de acest set, 
pentru ca cei de la WOTC §i-au 
dat silinta sa faca din deck-urile 
multicolore ni§te deck-uri viabile 
pentru a fi jucate in competitii. 

Spun asta pentru ca block- 
urile Urza §i Mcrcandian Masques 
au excelat in a avea c^i care sa 
inhibe dezvoltarea unor astfel de 
deck-uri. Intr-un asemenea mediu, 
in care Ponza era un deck foarte 
popular, in care Rishdan Port ?i 
Dust Bowl iti negau sursele de 
mana, ori jucai moncolor, cu 4 
Rishdan Port pentru a contra 
Porturilc adverse, ori erai mort. In- 
vasion-ul a venit a schimbat 
toate aceste lucruri. Au ap^t c^i 
precum Tsabo’s web, Teferi’s Re¬ 
sponse, care pur §i simplu calca in 
picioare deck-urile axate pe LD 
(land destruction). Aceste deck- 
uri nu vor disparea, insa nu vor 
mai avea popularitatea pe care a 
avut-o Ponza. 

lata in continuare unul dintre 
deck-urile care se pare ca va avea 
cel mai mare impact asupra meta- 
game-ului actual §i orice deck cu 
pretentii va trebui sa il bata in cel 
putin 50% din cazuri. 

Ideea nu este noua, este doar 
0 readaptare la conditiile actuale a 
unui arhetip mai vechi: Enhanna- 
geddon. Deck-ul este verde\alb §i 
se bazeaza pe surse rapide de 



mana (Bops, mana elfs), creaturi 
mai eficiente din punct de vcdere 
raport cc, power, toughness, §i 
elemente , 4 nana denial” sub fonna 
de Armageddon, Tanglewire §i 
Rishadan Port. Strategia e simpla: 
turn 3 grLsan (fattie), turn 4 Arma¬ 
geddon. Sa vedem insa cum arata 
un astfel de deck §i apoi sa ana- 
lizam detaliile constructive. 

4 Bird of Paradise (Bops) 

3 LlanowarElve 

4 River Boa 

3 Chimeric Idol 

3 Silt Crawler 

1 Uktabi Orangutan 

4 Blastodemi 

2 Mungha Wumi 

4 Parallax Wave 

4 Amiageddon 

4 Tangle Wire 

3 WaxAVane 

[^nds: 

4 Brtish Lands 

3 City of Brass 

4 Rishadan Port 

7 Forest 

2 Plains 

1 Elfhame Palace 

Bops & Elves - Ofera doua 
avantaje: mana acceleration §i 
este modalitatea prin care deck- 
ul i§i revine dupa un Annaged- 
don. Bird of Paradise mai au 
avantajul de a da surse de mana 
de mai multe culori. 

River Boa - eficient din punct 
de vedere raport cc/p/t la care se 
adauga regenerarea, o abilitate pu- 
temica intr-un mediu in care exista 
Blastoderm §i in care nu exista 
bum-uri eficiente care sa nu per¬ 
mits folosirea ei. Un alt motiv al 
includerii ar fi popularitatea cres- 
canda a deck-urilor cu baza 
albastra (u/w Moat §i Nether - GO) 

Chimeric Idol & Silt Crawl¬ 
ers - 3/3 reprezinta o amenintare 
putemica, iar un 3/3 la 3 unitati de 
mana este culmea eficientei (rea- 
mintesc ca ne raportam la meta- 
game-ul actual). Pentm acest slot 
avem mai multi candidati: Idol, 
Crawler, Noble Panther §i Trained 
Armodon. 3 dintre ele au marele 
cusur ca mor la Perish, una dintre 


vrajile care se anunta a fi foarte 
folosite, iar in fata unui Moat pe 
Verde crawlerul, pantliera §i anno- 
donul pot sta lini§titi sa joace carti 
(poate Magic?); de aceea Chimeric 
Idol este aproape unanim acceptat 
pentru deck. Intrc Silt, Panther §i 
Armodon prefer crawler-ul din 
cauza cc: 2G. intr-un deck multi¬ 
color este foarte impoitant ca cerin- 
tele de mana sa se limiteze la o sin- 
gura unitate de mana specifica ori 
§i Annodonul §i Pantera cer unui 
dubla mana verde, cclalalt green 
& white. 
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Destroy all lands. 






Uktabi Ourangutan - Chi¬ 
meric Idol tinde sa devina om- 
niprezent in deck-urile de beat 
down. Uktabi inlatura un posibil 
blocator in acela^i timp sustine 
momentul deck-ului prin faptul ca 
este o creatura. 

Blastoderm & Mungha - §i 
pentru acest slot concureaza mai 
multe creaturi: Blastoderm, 
Mungha Wurm, Kavu Titan, Jade 
Lich. Blastdodennul este o alegere 
aproape naturala: 5/5,4 unitati de 
mana, nu poate fi tinta.. .am spus 
totul. Kavu Titan este aproape 
intotdeauna jucat cu kicker, deci 


va fi mai scump decat celclalte 3 
concurente. Jade Lich ^i Mungha 
au un drawback cu efect asema- 
nalor insa dupa Annageddon wur- 
m-ul nu este decat o creatura de 6/ 
5 la 4 unitati de mana, fara nici un 
alt drawback in timp ce Lich-ul 
incctine^te mult revenirca. 

Parallax Wave - dcschidc 
drumul pentru Blastodcrmi. 
Tangle&Armageddon - carti 
care mentin momentul deck-ului. 
Dupa cum am mai spus strategia 
este sa castezi un „super greu" 
dupa care sa stopezi dezvolta¬ 
rea de mana a adversarului. 
Wax/Wane - am ales aceasta 
vraja in defavoarea Disenchant- 
Lilui pentru ca ofera o mai buna 
flexibilitate deck-ului. Daca 
deck-ul advers nu are tinte pen- 
tm disenchant, poti folosi ori- 
cand Wane pentru a-ti salva o 
creatura sau pentru a da dam- 
age-ul final. 

Landurile 

Aici vine adevarata proble- 
ma cand vorbim despre deck- 
uri multicolore. Cata mana pu- 
nem, in ce proportie. Este bine 
sa imparti vrajile pe culori j^i 
apoi, in functie de casting cost 
(ncccsita o singura mana speci¬ 
fica sau mai multe). In general 
spell-urile care au in componen- 
ta tripla mana specifica nu apar 
in deck-urile multicolore insa 
exista §i exceptii. 

In cazLil nostrti avem 24 vraji 
verzi (din ciire 6 cu neccsiu*de mana 
verde dublu), 11 vraji albe (din care 
4 cu necesar de mana alba dublu) 
§i 7 artefacte. 

Deck-ul are nevoie de mai 
multe surse de verde, §i in plus 
vrajile de casting cost 1 ce sastin 
sursele alternative de mana au 
nevoie de mana verde. Deci avem: 
7XFforest4-l XElfliame+3City+ 
4Brushlands = 15 surse verzi ^i 
2Xplains + lElfhaine+ 4brush- 
lands+3City = 10 surse albe. 
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In MTG sunt 

□ incepator 

□ avansat 

□ expert 



ni de MTG 
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Frcmenii, Sardukarii, Casa Tleilaxu, Casa Ix 
The Guild, fiecare cu caracteristicile 
avantajele sale. 

Fremenii sunt razboinici putemici caliti 
in de^ertul de pe Dune, Sardukarii reprezinta 
fosta trupa de elita a conducatomlui Impe- 
riului, o aimata de asemenea foarte puter- 
nica. O alianta cu The Guild iti ofera posibi- 
litatea de a calatori intre planete, iar Casele 
Tleilaxu §i Ix, extrem de avansate tehnologic, 
iti ofera accesul la aiTne §i tehnologii noi. 

Sa revenim insa la principalele 3 facpuni 
din joc §i sa aruncain o privire asupra carac- 
teristicilor fiecareia. 

Casa Atreides §i-a pastrat unele din 
vechile unitati ca Sonic Tank-ul sau unitatile 
invizibile, dar s-a imbogatit de asemenea §i 
cu cateva unitati noi. De exemplu Minota- 
ums, o platforma de artilerie mobila sau 
Mongoose, versiunea mai rapida dar mai 
vulnerabila a Minotaurus-ului, care are in 
schimb avantajul unor turele mobile. Cea 
mai interesanta imitate a Atreides-ilor este 
insa pe departe Advance Carryall-ul, o nava 
de transport ce poate ridica orice unitate de 
pe harta, inclusiv pe cele ale inamicilor. 

Harkonnen-ii §i-au pastrat putcmicul 
Devastator, echipat de data asta §i cu pro- 




maleficii Harkonnen §i subtilii Ordos. 

Cine a citit seria Dune va fi deja familia- 
rizat cu povestea §i cu primele doua case, 
Atreides §i Harkonnen (casa Ordos fiind ada- 
ugata de Westood pentru a echilibra jocul). 

Pe scurt, planeta Arrakis, cunoscuta mai 
mult sub numele de Dune din cauza climei 
de§ertice, reprezinta punctul de maxim in- 
teres al unui intreg imperiu datorita miro- 
deniei ce se poate gasi numai pe de§ertica 
planeta. Mirodenia, numita Melange, ofera 
consumatorului ei intelcpciune infinita §i 
posibilitatea de a calatori oriunde in Uni- 
vers. Este, deci, de inteles ca oricine contro- 
leaza Dune-ul, controleaza melange-ul §i, 
implicit, Universul. 

O noutate adusa jocului este introdu- 
cerea a 5 sub-case de care te poti 
folosi de-a lungul 
jocului: 


priul sail sistem defensiv anti-aerian. Alte 
unitati pe care le veji intalni la Harkonnen 
sunt Flameri §i Ink Vine Catapult, care poate 
arunca o otrava putemica asupra unitatilor 
inamice. De remarcat, dintre unitatile Harko- 
nenn-ilor este Buzzaw care nu numai ca 
trece „prin” unitaple inamice, dar §i distruge 
campurile de melange. 

Casa Ordos se bazeaza pe avantajul 
oferit de scuturi §i pe unitap le a caror 
energie se regenereaza in timp. Dei^i 
se bazeaza mai mult pe metode 
de lupta mai subtile, Ordo§ii 
au §i unitati cu o putere 
mare de foe, ca de 
exemplu Cobra 


Jocul si jucatorii 


Factiunile prezente in joc au ramas ace- 
lea^i ca in primul Dune: nobilii Atreides, 


D e obicei, Commtmd&ConquerQ^iQ 
jocul recunoscut drept primul §i cel 
mai important RTS. Grei^it! Pentai 
cei care nu s^tiu, Dimella fost prima strategie 
in timp real, jocul care a pus bazele genului 
§i a intluentat direct viitorul marc succes 
Command^ Conquer. 

lata insa ca la aproape 8 ani de la lansa- 
rea primei strategii in timp real, Westood a 
anuntat continuarea Dunell-u\v\\, noul joc 
purtand numele de Emperor: Battle for 
Dune. Fani ai strategii lor, fiti pregatiti! 
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Gun-ul, o platfonna de artileric ascmana- 
toare cu cea a Harkonnen-ilor, dar care tre- 
buie instalata pentru a deveni operationala. 
De asemenea, fanii Dune II i§i vor aminti cu 
siguranta de Ordos Saboteur sau de Ordos 
Deviator (care iti ofera posibilitatea de a con- 
trola o unitate inamica pentru circa 30 de 
secunde) care i§i fac aparitia §i in acest joc. 

Pe langa aceste unitati „conventiona- 
le”, fiecare casa are posibilitatea de a pro¬ 
duce o super-arma. 

La Harkonneni aceasta este Harkonnen 
Death’s Head Missile, asemanatoare cumva 
cu o bomba atomica, Ordo^ii au The Ordos 
Chaos Lightning ce afecteaza productivi- 
tatea unei cladiri ^i poate innebuni unitatile 
inamice, impulsionandu-i sa traga in tot ce 
ini§ca in apropierea lor, inclusiv in propriile 
unitati. 

Anna cea mai putemica a casei Atreides 
este un proiector de sunet §i holo- 
grame ce trimite deasupra campului 
de batalie un vultur gigantic ce 
are ca scop reducerea moralului 
inamicilor §i cre^terea moralului 
propriilor unitati. 


... still playing 


Modul campanic al jocului 
va fi asemanator cu cel al pri- 
mului Dune. Dupa ce iti alegi de care parte 
vei juca, e§ti pus in fata unei harti impartita 
pe teritorii. La inceput ai un singur teritoriu, 
iar pentru a ca^tiga trebuie sa le controlezi 
pe toate. 

O misiune se selecteaza alegand 
teritoriul pe care dore§ti sa il ataci. Astfel, 
daca teritoriul tau este inconjurat de alte 3 
inamice, ai de ales intre 3 misiuni diferite. 
De asemenea, de teritoriul pe care 1-ai ales 
depinde §i diflcultatea luptei. Daca 
ataci un teritoriu Ordos care este 
inconjurat de 3 teritorii abate §i 
unul de-al tau (de unde 
pome§ti atacul), in timpul 
misiunii el va primi intariri 
de la toate cele 3 teritorii 
abate care il inconjoara. 

De aceea este recoman- 
data incercuirea unui teri¬ 
toriu inaintea atacului fi¬ 
nal. 

Odata terminate mi- 
siunea, vine randul inamicilor 


urmatoarea mi^care. Dar, daca te ataca pe 
tine, vei intra iara^i in lupta. Este 
de remarcat aici ca jocul nu 
se termina daca ai 
pierdut o lupta, tu 
avand posibibta- 
tea de a incerca 
sa iti reca^tigi 
teritoriul pier¬ 
dut sau sa 
ataci altul. 
Mai trebuie 
adaugat ca fic- 
care misiune, fie¬ 
care batalie, fiecare 
mi^care a adversa- 
rului este generata alea- 
tor, avand astfel posibilitatea 
sa joci de mai multe ori Jocul tara ca vreo 
batalie sa se repete. 

Multiplayer-ul introduce optiunea de 
cooperative campaign play prin intermediul 
careia poti termina o campanie alaturi de un 
prieten chiar daca Jucati cu case diferite. 
Este prima oara cand Westood folose§te un 
engine 3D pentni strategiile sale. Engine-ul 
grafic §i alte parti ale jocului sunt produse 


’V ■' 


sa se mi^te pe harta. Daca 
sc ataca intre ei, tot ce tre¬ 
buie tu sa faci este sa stai 
deoparte §i sa iti gande§ti 


de Westood in colaborare cu Intelligent 
Games, aceea^i companie care a lucrat ‘;;i la 
Dime 2000, care la o adica a fost un marc 
fiasco (ceea ce sper sa nu sc intample §i cu 
Emperor )! 


Paul Atreides... 
emperor of DUNE? 


Este prima incercarc a firmei Westood 
in domeniul 3D iar jocul este de-abia la in¬ 
ceput, §i totu§i cabtatca graficii j^i animatiei 
impresioneaza de pe acum. 

Evident ca nu putem vedca asta din 
screenshot-uri, darsuntem asigurati ca, de^i 
atentia acordata detabilor atrage privirea 
instantaneu, animatia tluida a unitati lor nu 
se lasa mai prejos. 

Jocul nu va suporta un nivel de zoom 
prea mare §i nici o rotatie completa a ca- 
merei (imi imaginez ceva in genul Earth 
2150), insa lucrul acesta conteaza pana la 
unna ceva mai putin cand ai cu ce sa-ti 
clate§ti ochii! Emperor: Battle for Dime 
se anunta a fi nu numai unul dintre cele 
mai fmmoase strategii (din punct de ve- 
derc grafic vorbind) din ultimul timp dar ' 
una dintre cele mai intcresante datorita 
noutatilor implemcntatc in joc. 

Mitza 
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bine te-dm gdsit viatd 



sail critic. La prcview-iiri insa, trcbuie sa ai 
in tine sange de paparazzi, sa scoti cii cle§- 
tele intbrmatia, materialul de la producator. 
lar pe deasiipra, avand in vedere ca fiecare 
mama i§i lauda copilul, trebuie sa incerci sa 
fii impartial, sa scrii iin articol pur infomiativ, 
tara sa degaje nici optimism nici dezamagire. 

Ei. de data asta, nu mai pot... Voi lasa 
balta pentru moment „profesionalismul jur- 
nalistic” :;ii voi deveni pentm scuit 


Horizons ne va transpune intr-o lume 
fantastica, cii elemente medievale/gotice, o 
lume populata de zeci, sute, poate mii de 
creaturi, o lume in care convieluiesc (sau 
poate nu) mai multe rase, o lume m care an 
apamt §i s-au destramat regate. Istaria, caci 
despre ea este vorba, este un loc in care viata 
i§i umieaza cursul firesc, cu toate nuantele 
ei de gri, locul unde toata lumea i§i poate 
crea viata a§a cum §i-o dore^te, cu mici li- 
mitari, bineintelcs, impuse de societate, rasa, 
cultura, clan sau rcligie. 

Dupa cum spuneam, §i repet acest lueru 
deoarece este foarte important de retinut, 
Istaria este divizata in mai multe regate, apar- 
tinand raselor implicate, ceea ce aduce cu 
sine o organizare sociala, admin istrativa, mi- 
litara §i nu in ultimul rand politica §i a rela- 
tiilor exteme. Fiecare regat este condus de 
propriile legi, conceptii, trasaturi sociale §i, 
tineti-va bine, zeul lui. De aceea nu va trebui 
sa va mirati cand veti intalni, mai ales in 
zona granitelor, patmle de soldati (NPC-uri) 
care se vor asigura ca nimeni nu va intra 
nepoftit pe teritoriul lor. Fiecare imperiu are 
guvernul sau propriu (la origine format din 
NPC), in care, cu timpul, in unita a nenuma- 
rate quest-uri indeplinitc ^i a §i mai multor 
fapte croicc vor putea patrunde jucatorii. 
Deasiipra acestor guvenie imperiale se atla 
Ku'Tan o organizatie foarte puternica care 
incearca, prin actiunile sale, sa pastreze 
balanta putcrii in Istaria. Luptatorii Kif Tan 
sunt cei mai redutabili, ale§i pe spranceana, 
numai unul singur dintre ei poate pulveriza 
o armata intreaga. 5i cand te gande§ti ca 
membrii Consiliului Ku’Tan sunt §i mai 
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Artifact Entertainment deschide noi 
orizonturi on-line 


S a scrii un preview mi s-a parut 
intotdeauna ccl mai dificil lucru. 
Pentru un review este suficient sa ai 
jocul, dai cu el de pamant §i apoi iti descarci 
sentimentele intr-un articol fic cl favorabil 


timp un gamer. Un gamer, care tocmai a 
descoperit un joc care 1-a determinat sa 
scoata un „wow” la fel de stupid ce cel din 
reclama cu McDonalds. 

Nu cu foarte mult timp in unna, se lansa 
pe piata un RPG on-line, pe care multi il §tiau 
sub numele de Mordor 2, dar care pana la 
urma a ales o titulatura mai „obscura’': De¬ 
mise. Creatonil acestui joc, ce cu regret pot 
spune ca a trecut nevazut §i nebagat in sea- 
ma, David Allen, alaturi de compania al carei 
CEO este. Artifact Entertainment, §i-au 
propus, probabil dupa lungi §edinte de 
brainstorming in care taiai fiimul de tigara cu 
maceta, sa incerce sa duca jocurile on-line 
acolo unde Everqiiest, Ultima Online §i 
Asheron s Call au incercat dar nu prea au 
reu§it: sa crecze o viata virtuala, o noua 
identitate. 
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putcrnici nu prca mai iti vine sa Ic incalci 
hotararile. Consiliul KuTan este alcatuit din 
12 membri, NPC-uri controlatc de cate un 
Game Master, insa §i acesta este deschis 
jucatorilor in cazul in care se vor dovedi meri- 
tuo§i. Nu ^tiu de ce, dar am vaga impresic 
ca aceasta organizatie este un substitut 
pentru advocatii din Asherons Call. 


Zorii unei noi ere 



Aceasta este, in eateva cuvinte, lumea 
in care te vei nasiJtc. 5i nu am folosit degeaba 
termenul „tc vei na§te'’. Cand iti creezi un 
caracter nou, dupa obi^nuitele setari de abi- 
litati §i caracteristici, iti poti alegc rasa §i 
implicit regatul in care vei aparca. Dupa care 
tc vei na§te, intr-un ora§cl (nu poti §ti care) 
vei avea doi parinti (NPC) care se vor ocupa 
de tine, te vor hrani, tc vor prezenta pricte- 
nilor, te vor invata tot cc trcbuie sa §tii, iti 
vor pune primul prezcrvativ in mana (oops) 
pe toata durata copilariei §i adolescentei, 
pana cand vei create mare $i vei fi suficient 
de putemic §i intclept sa-ti vezi de viata 
ta §i sa-ti intemeiezi propria familie. 
Mai mult, s-ar putea chiar sa 
te treze§ti ca mai ai ceva 
fratiori sau surioare 
care vor fi alti juca- 
tori din diverse col- 
■ ale lumii. Ala- 
turi de ace^tia vei 
create, vei face pri- 
mii pa§i in afara 
ora^ului §i vei de- 
veni, poate, eroul 
legendar care sa 
marcheze definitiv 
istoria Istarici. Ho¬ 
rizons a eliminat 


Drogon 


Human 




sistemul de Icvel-uri clasice, in 
locul lor aparand varsta. Cu cat ai 
pletele mai sure cu atat e§ti mai 
puternic §i mai intelept, iar varsta 
arc un aspect crucial §i asupra 
caracteristicilor personajelor, in 
special asupra celor specifice rasci. 

Astfel, un luptator nu va putea pu¬ 
ne mana pe sabie pana nu va atinge 
varsta de 12 ani sau un dragon nu 
va putea zbura pana la varsta de 8 
ani. Am spus cumva dragon? Se 
pare ca da, fiindca in Horizons vom 
putea sa ne intindem aripile §i sa 
semanam groaza in satele inconju- 
ratoare din pielea unui Dragon. 

Pentm a se evita situatia in care 
toata lumea se va ingramadi sa joa- 
ce cu Dragonul, fiindca e „coor’, 
producatorii au facut astfel incat 
acest personal sa fie foarte greu 
de dezvoltat (atata timp cat este 
mic §i nu poate zbura este extrcm 
de vulnerabil), insa odata ce ai reu- 
§it sa-1 duci la maturitatc putini vor 
mai reu§i sa-i tina piept. $i, 
garantat, multi vor pleca la vanatoare de 
pui de dragon doar pentru a evita ca ace^tia 
sa ajunga acei stapani ai aemlui atat de tc- 
muti. Dragonii, fiind totu^i considerate crea- 
turi bune, atacul asupra lor va avea un efect 
negativ asupra charismei pcrsonajului tau, 
ceea ce va afecta modul cum e§ti privit de 
restul personajelor, de NPC-uri §i chiar de 
propria familie. Horizons este un on-line 
pvp (player vs. player), iarprin aceasta 
charisma introdusa de producatori 
se va asigura ca §i aceia 
noi care vrem sa ducem o viata 
pa^nica o vom putea face, 
nalizarile in cazul mortii unui 
pcrsonaj cu charisma nega¬ 
tive sunt destul de 
mari. Cat de mari 
- depinde foarte 
mult de zeul pe 
care accsta il 
adora ca §i de 
pio^enia lui. Nu 
toate atacurile pena- 
lizeaza charisma, in ca¬ 
zul in care ataci un 
du^man de sange al 
rasei, sau un membru al unui imperiu ce a 
declarat razboi regatului tau, atunci cha¬ 
risma, dimpotriva, va avea o tendinta as- 
cendenta. Religia are un rol foarte impor¬ 
tant, fiecare caracter va diviniza unui sau 
mai multi zei. Fiecare dintre ace§ti zei au 
anumite cerinte de la supu^ii lor (atat in fap- 
te cat §i in donatii), care daca sunt inde- 
plinite vor atrage atentia divinitatilor asupra 
pcrsonajului respectiv. Aceasta atentie se 
poate concretiza fie prin magii protective 
pentru o anumita perioada, fie prin ajutor 
direct impotriva unui adversar, fie prin ca- 
douri in artefacte rare. De asemenea, dejji 


producatorii evita sa vorbeasca despre 
acest subiect, tot zeii vor fi cei care vor avea 
in sarcina reinvierea personalului dupa 
moaile ca ^i penalizarile pe care acesta le va 
primi. 

Deocamdatd... 

Dupa saidierea materialului primit 
la producatori. Horizons m-a captat 
definitiv §i iremcdiabil. lar din 
ceasta clipa sunt poate unui 
dintre miile de jucatori care a§- 
teapta cu suHetul la gura 
lansarea beta-teslului (anuntat 
pentru aceasta iama) pentm a 
avea ocazia sa se bucure de 
minunile din Istariacu mai bine 
de un an inaintea celorlalti. 
Sunt atat de multc luemri care 
a§ mai fi vmt sa le spun, dar lipsa 
spaliului §i a timpului m-au im- 
piedicat, insa va promit ca imediat ce 
se va da dmmul beta-testului voi reveni 
cu mult mai multc amanunte, cu atat 
mai mult cu cat la acea data voi 
fi §i gustat din cupa Horizons. 

Claude 
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H itler a aviit intotdeauna un dintc 
impotriva Anglici. 11 dcranja deta- 
j^area lipica a britanicilor, cu care 
ace^tia obi^niiiau sa-^i bea five o’clock tea-ul 
chiar sub nasul liii, cii un biscuitc intr-o ma- 
na cu... RAF-ul m ccalalta. A§a ca a ho- 
tarat ca c timpul ca spatiul vital sa sc intinda, 
^protector”, §i asupra Albionului. In cele 
din umia, Adolf hotara§tc ca c cazul sa stin- 
ga o data pentru totdeauna trabucul lui 
Churchill. Cum? Sc putea §i cu extinctorul, 
dar, ca sa fic sigur, a preferat atacurile 
aericnc. 

Deutsch Oder Engllsch? 

Luftwaffe a repezit asupra Anglici rai- 
duri dc aproximativ 1000 de avioane bucata, 
din care o treime bombardiere §i restul avi¬ 
oane dc vanatoarc. In zilele ei bune (cand 
bea cafeaua calda !>i nu trebuia sa ia extra- 
veral), aviatia Maiestatii sale putea, in cel 
mai bun caz, sa puna la bataie doar cateva 
sute dc avioane. Producatorii lui Battle of 


Britain au creat un engine dotat cu tchno- 
logia necesara simularii unor asemenea rai- 
duri dc proportii cpice. Daca in trecut simu- 
latoarele aviatice de al doilea razboi mondial 
nu erau capabile sa afi§eze 
decat cateva zeci de avioane 
§i asta numai rareori (Euro¬ 
pean Air Wars, Combat Flight 
Simulator)^ Battle of Britain 
promite sa afi^eze lupte aeriene 
care acopera nu mai putin de 
800 de mile patrate (altfcl spus, 
batalie de jur imprejur, cat te due 
ochi^orii). 

Ca orice simulator care se 
respecta, Battle of Britain se 
lauda ca seamana cu realitatea ca 
doua picaturi de apa... intre ele. Se §tie 
ca nu exista producator/distribuitor de 
simulatoare aviatice care sa nu lipcasca 
peste tot (§i cu scoci daca trebuie) reclame 
cu realismu jocului, opera propric. Urmand 
aceasta traditie, Battle of Britain vine §i cl 
cu cele mai calde promisiuni pe care vrea sa 
le auda un gamer. De 
pilda, carlingaa fost 
intotdeauna punc- 
tul slab al cclor mai 
multe simulatoare. 
De cele mai multe 
ori, ca sa fii cat de 
cat in stare sa ape§i 
butoanele §i sa tragi 
cu vana dc manetele 
on-board, trebuie sa 
ai pe monitor car- 
lingi 2D, ce-i drept, 
de calitate fotogra- 
fica, dardoideu’ ra- 
mane doide. Mai 
nou, doar in cateva 
simulatoare am va- 
zutocarlinga3D, cu 


toate panourilc accesibile, cat de cat de¬ 
cent realizata. In Battle of Britain carlinga 
a preocupat in mod special producatorii, 
care au §czut pe ganduri pentru a crea ceva 
care sa semene cat de cat cu viscerele de 
tabla ale zburatoarelor marii contlagratii se- 
cunde. A§a a aparut CARLINGA DIN 
BATTLE OF BRITAIN, complct interactiva 
§i sensibila nevoie mare la aspectele in- 
conjuratoare (de remarcat ca daca tc love^tc 
Linul sail mai multe aspecte din astea, lasa 
unne nu se mai duce zgarictura nici cu 
TIX). $i apoi carui pilot nu-i estc mai marc 
dragul sa vada cum carlinga crapa artistic 
§i in timp real in momentul in care avionul 
sail intra cu viteza intr-un glont pa§nic, care 
intamplator zbura §i el deasupra Londrei. 

Innebunitii dupa lupte dintre baicti cu 
fular §i mitraliera vor avea motive de bu- 
curie: Battle of Britain da voie jiicatorului 
sa fie rail sau bun, cuceritor sau aparator, 
victima sau calau, ac sau baros §i chiar cio- 
can sau nicovala. Aceste dihotomii se vor 
manifesta pe parcursul unci campanii di- 
namice. 

Chiar §i pasionatii in ale tancuielii 
panzcristice, adica cei al caror ego, mana in 
mana cu „un pen dc” grando- 
manie, le dicteaza sa se faca 


mai degraba general i dccat executanti 
(aka fraierii din tran^ee sau din aer, in 
cazul nostni), repet, chiar §i ace^ti Napolconi 
ai click-ului s-ar putea sa fie atraj^i de Battle 
of Britain, pentm ca batalia pentru Anglia 
poate fi dusa §i pe o hai1a de 14-21 de inci, 
2D §i colorata frumos §i explicit sa o 
intcleaga pana §i cel mai putin inteligent 
gamer. 

Graphied 

Asta este primul lucni care ii intereseaza 
pe foarte multi dintre gameri. Dar rafinatul 
intr-ale simulatoarelor se uita §i la modclul 
avioanelor, la cat de realist sunt reproduse 
efectele meteo, la acuratetea istorica a mi- 
siunilor. Mai dcunazi jucam Comanche vs. 
Hokum §i ma gandeam ca in zilele noastre 
asemanarea cu realitatea poate fi dusa pana 
la extrem. $i spun asta gandindu-ma §i la 
fizica §i la grafica, toate la un cost in putere, 
cc-i drept cam piperat, dar totu^i acceptabil. 
Concluzia este simpla: Battle of Britain nu 
are nici o scuza daca nu iesc cum trebuie. 
Sa nu uitam ca bata concurentci (pe care. 
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intre noi fie vorba, scrie mare §i lat JL-2 
Sturmovik'\ iar langa, cineva a zgariat ,,Com- 
hat Flight Simulator 2”) sta sa cada de dupa 
colt §i e grea, cu tinte §i are +4 Damage, 5% 
Mana Stolen/Hit +1 All Levels (ah, nu 
credeam a ...establi^a vreodata o legatura 
intre Diablo II un flight-sim). 

Revenind la graphica noas- 
tra. Battle of Britain va fi 
un simulator destul de 
bine dotat la capitolul 
„Frumusete §i sclipi- 
re’\ spun producato- 
rii. Intcntia lor a fost 
aceea de a crea un en¬ 
gine grafic care sa dea o putcr- 
nica senzape de viteza chiar §i la alti- 
tudini mari, prin introducerea norilor de tip 
cumulus, mai pufulo§i de felul lor. $i, pc 
langa rolul de augmentatori de 
velocitate, cumulu^ii in discutie 
pot fi folositi §i in scopuri de 
ascundere. Sa luam unnatoa- 
rea situatie de mare proba- 
bilitate: un pilot X cstc batut mar 
de un pilot Y, care adauga la masa M a 
avionului pilotat de X o cantitate C de Tier, 
constand din munitie proprie. Dupa un timp 
T, avionul pilotului X atinge nivclul maxim 


•fr-r-fft-f 


alcantitatiic supor- 

tate, a§a ca se pregate^te sa intre in stare 
de picaj §i sa se contopeasca cu natura prin 
Big Bang. Revenind la cumulu§ii no§tri (ca 
tot un fel de oi sunt §i ei), ei sunt atat de 
amabili incat sa il adaposteasca pe X-ul 
nostru cel periclitat (pe intelesul tuturor: 
daca iei munitie inamica la bord, te poti 
ascunde in nori pana se schimba situatia, 
adica pana trcci de la pericolul de a te pra- 
bu$i din cauza avariilor la pericolul de a 
ramanc fara combustibil). 

Heading 01. 

Descend to 2001 

Subtitlul vrea sa traduca in limbaj avi- 
atic „ianuarie, anul viitor”, data lansarii lui 
Battle of Britain, Cam pe atunci n-ar strica 
sa fie pregatite cizmele, fiilarul, ochelarii, 
casca, iubita/sotia (a§a, sa se obi§nuiasca 
ca s-ar putea ca o data §i-o data sa nu reu§im 
sa scapam de Messerschmit-ul de la ora §ase) 
§i sa facem un upgrade, doua computerului, 
care, cel putin in 
80% din casele ga- 
merilor rom^i, are o 
exagerata vechime in 
munca. Ca sa va con- 
ving ca BoB ar pu¬ 
tea fi un succes, va 
mai spun ca tehno- 
logiajocului provine 
din cea folosita in 
MiG Alley, ca pei- 
sajul este astfel al- 
catuit incat jucatorii 
sa poata recunoa§- 
te efectiv anumite 
zone geografice (§i 
nu doar sa-§i inchi- 
puie ca recunosc, 
cum se intampla in 
cele mai multe simu- 


latoare). S-a lucrat §i la contopirea marii cu 
tarmul, care inaintc nu erau suficient de po¬ 
etic imbinate §i zgariau retina. In Battle of 
Britain vom zbura deasupra unor plaje cum 
n-a vazut §i nici n-o sa vada vreodata eli- 
coptcml care tot da tarcoale prin Eforie Sud 
in sezonul estival. 

In BoB sunt 5 narava^e avioane care 
pot fi pilotate: Spitfire §i Hurricane pentru 
RAF; Me 109, Mel 10 §i Ju87 Stuka pentru 
Luftwaffe. $i daca tot e vorba de lupte ae- 
riene, nu strica §i putina actiune din pers- 
pectiva mitraliorilor de pe Junkers 88, Hein- 
kel 111 §i Dornier 17. Multiplayer-ul va tl :^i 
el prezent, sub forma de Deathmatch, Team 
Play §i Qoick Mission. 

Multi au apreciat calitatea comunica- 
tiilor radio din MiG Alley. Acestea produc 
la greu atinosfera fi de aceea Battle of Brit¬ 
ain va abunda in discutii, tipete dupa ajutor, 
strigate de bucurie etc. Un lucm c sigur: va 
fi fbarte mult de lucru in Battle of Britain: misiimi 
de atac, escorta §i interceptie. Pentru a reu^i sa 
oche^ti un inamic, va fi cu adevarat nevoie sa 
te apropii foarte mult, atat de mult incat sa 
poti vedea ce culoare are parul tipci desenate 
pe botul avionului. Desigur, cei in mana carora 
avionul se mi§ca prea liber nu vor putea sa 
nimereasca nici macar aerul din fa^, a^a ca 
producatorii au introdus un mod de joc ar¬ 
cade, ca sa poata novicele sa se laude ca a dat 
jos §i el trei avioane... in zece misiuni. 

in fine, concluzia este evidenta: cu cat 
mai multe flight-sim-uri de calitate, cu atat 
mai bine. Daca Battle of Britain este unul 
dintre ele, asta ramane de vazut. 


Sectoral agricol llfov imprejuhmile. 


Mike 
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Atunci cand literatura de calitate devine storyline 
pentru un joc, sunt mari §anse sa iasa ceva 
interesant. 


§ i acestc !;;anse de reu§ita se amplifica 
simtitor in momentul in care insu^i 
autoRil romanului, care va sta la baza 
ii despre care vom vorbi in cele ce ur- 
meaza, sc implica in realizarea titlului res- 
pectiv. Atat de adanca este aceasta impli- 
care, incat Michael Crichton, scriitorul in 
cauza, a ales varianta infiintarii propriei case 
de productie. Luand in considcrarc faptul 
ca Timeline Computer Entertainment va 
colabora la realizarea jocului cu mult mai 
cunosciitii Eidos Interactive, prccum §i cele 
peste un milion de carti vandute de Michael 
Crichton, putem privi optimi^ti catre 
Timeline. 

Back in time 

Ne vom reintalni §i in acest titlu cu mo- 
tivul calatoriei in timp, pc care dcstul de multe 
productii 1-au abordat in ultima vreme, §i aici 
titlul care imi vine cel mai repede in minte 
este Time Machine. Chiar daca este destul 
de timpuriu sa afimi acest lucru, se pare ca, 
oarecum, intre cele doua jocuri vor exista 
ceva asemanari care vor ie§i din sfera story- 
line-ului. dar pana la aceste asemanari, hai 
sa ne oprim put in asupra povestirii, ca doar 
este unul dintre aspectclc cheie din Timeline. 


in centrul actiunii sc atla o studenta la 
arheologie, din Frantacontemporana. Aceas¬ 
ta, impreuna cu 
profesoml sau, cer- 
ceta ni§te ruine. La 
un moment dat, pro- 
fcsorul Johnston 
dispare intr-un mod 
misterios. In urma 
sa ramanc o caseta 
video, in care acesta le cerea clevilor sai 
ajutorul. Va trebui sa calatore^ti inapoi in 
timp, in secolul al XlV-lea, pe vremea Raz- 
boiului de 100 de ani, pentru a-ti salva pro- 
fesorul. 5i aventura vietii tale te a^teapta! 

Aer medieval 

Odata ajun§i in secolul al XlV-lea, vom 
cutreiera §i vom fi nevoiti sa rezolvam di- 
ferite puzzle-uri sau sa luptam impotriva a 
tot soiul de inamici intr-un univers, pe care 
producatorii titlului nostm s-au straduit sa-1 
redea cat mai exact. Aceste stradanii vor 
conduce la crearea unei atmosfere medie- 
vale care va satisface chiar §i gusturile celor 
mai pretentio§i dintre gameri. Realismul este 
una dintre trasaturile pe care personal le 
indragesc, §i, excluzand motivul calatoriei 




> 


in timp, peste care se poate trece cu vederea, 
vom avea parte de un realism istoric care 
poate fi un aspect pozitiv de baza al acestei 
productii, lucm aflat oarecum in contradictie 
cu subiectele SF abordate de autor in ma- 
joritatea creatiilor sale. 

Vom trece de la interioarele castelelor §i 
fortaretclor acelor vremuri, la spatiile mai largi 
ale unor rauri subterane sau ale padurilor, 
sau chiar la spatiile deschise in care se vor 
desfa§ura tumire sau altc manifestari de acest 
gen la care vom participa nu in calitate de 
competitor, ci in calitate de spectator. 

Cu toate ca jocul se incadreaza in cate- 
goria action-adventure, accentul se pune 
in mare masura pe aspectele de adventure, 
astfel ca momcntele de lupta efectiva sunt 
destul de rare. Rare, dar rcalistc, §i acest 
lucru are o mare importanta pentru viitorul 
jocurilor. Dar toate aceste aspecte le vom 
discuta in momentul in care vom butona 
titlul respectiv §i ne vom fonna o parere 
intemeiata despre el. 

Perspectiva va fi una first-person, lucru 
care ii va avantaja pe cei care vad in Timeline 
o modalitate de a vizita virtual meleagurile 
Frantei medievale ^i de a trai (de asemenea 
virtual) atmosfera acelor vremuri. 

Merveilleux! 

Poate ca este cam devreme pentru ase¬ 
menea exclamatii, dar asta este impresia pe 
care mi-o lasa, la momentul actual, aspectul 
grafic al jocului. In orice caz, este unul dintre 
cele mai muncite aspecte, §i dovada cea mai 
graitoare in acest sens este echipa de pictori 
francezi angajati sa realizeze lucrari care sa 
reprezinte Franta acelor vremuri, astfel incat 
Jocul sa fie cat mai realist cu putinta. Chiar 
§i lucrarilc unor clasici au fost folosite ca 
suport pentru realizarea graficii din Timeline. 
Personajele sunt §i ele create cu o atentie 
pentru detaliu care sa nu permita prea mari 
scapari. Daca aceste scapari exista sau nu, 
inca nu putem spune. 

Sunetele amplifica aceasta atmosfera 
medievala, caracteristica intregului Joc, lucru 
care nu poate fi decat benefic pentm calitatea 
finala a productiei, calitate care sper ca nu ca 
va in§ela a§teptarile. Ar fi pacat pentru ro- 
manul marelui scriitor §i pentru abnegapa 
cu care acesta s-a dedicat productiei. 

Dr. Pepper 
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D ata Becker un nume mai putin 
cunoscut pe la noi. Compania ger- 
mana va distribiii candva la star§iml 
toamnei (adica injuml datci apariliei accstui 
numar) un joc care, dc^i e dona Age of Em¬ 
pires toata ziua, nu se poate spune ca nii 
are un anumit du-te-vino gameristic, care 
trimite la vremurile de demult, cand compu- 
terul nu exista §i viitoarele RTS-uri se con- 
cretizau in batalii covoralnice dintre „cau- 
boii” „injianii’' plastifiati cumparati de la 
cine §tie ce LIBRARIE. In America puteti 
(emigra?) repeta victoriile de atunci, sau 
chiar mai mult. De fapt, amatorii de Age of 
Empires vor fi aproape sigur §i amatori de 
America. Avem in fata in joc in care indienii, 
cowboy-ii, mexicanii §i Antonio Bandera§ii 
(aka Outlaws) lupta pentm suprematie in 
Vestiil Salbatic. Sa nu va a§teptati la un Joe 
realist. Producatorii au reu§it, totu§i, sa dea 
savoare de Vest Salbatic jocului fara a se 
agita prca mult sa pastrcze datele istorice 


vcridicc. In America, pana cel mai mic 
amanunt trebuie sa creeze atmosfera. Cel 
mai bun exemplu este „rasa’' Outlaws, care 
este una din cele mai originale din cate mi-a 



fost dat sa intalnesc pe taramuri RTS-istice: 
baietii care o alcatuiesc (pentnj ca, spre deo- 
sebire de celelalte trei „rase’\ tagma dispe- 
ratilor este alcatuita exclusiv din lonely cow¬ 
boys) se hranesc cu bizonii vanati pe ici, pe 


colo, beau booze (aka po^irca) §i au nevoie 
de dadiri avansate, fata de care Nexus-ul 
protoss-ilor pare halta regionala. Impetu- 
oasele ctitorii poarta numele de saloon §i 
hotel §i se atla in pozitie de „aplccat pe rana 
stanga”, atat de bine rcalizata incat ai in 
pcnnanenta senzatia ca sunt cu energia pe 
ro^u inca de cand sunt constmite. 

Dar exotici in America nu sunt doar 
Outlaws, ci §i celelalte trei „rase”. Indienii 
sunt foarte tacuti §i eficienti in ale zbaniai- 
tului cu arcLil pe la (§i prin) urcchca inami- 
cului, cowboy-ii (luptatorii „rasei” Settlers) 
sunt umbriti de palarii texane, moda J.R. 
Ewing, care umbresc cu ale lor boruri ras- 
frante pistoale ca in „Penti*u un pumn de 
ceapa”, iar mexicanii se baga §i ei in ciorba 
americana de bizon, doar-doar se lasa cu 
ceva teritorii sub sombrero. 

Forestier-zootehnic 

Cine vrea salbaticie, sa o caute in Ame¬ 
rica (jocul, nu tara): padurile se intind pe tot 
cuprinsul monitorului, iar unde nu e padure, 
e campie. Pe ici, pe colo se ive^te cate un 
turn de observatie sau un fort al coloni§tilor, 
un sat Indian sau un ora^ (aproape) fantoma 
bantuit de uciga§i (ne)platiti. Totu§i, pusti- 
etatea asta e §i ea buna la ceva, pentm ca 
ofera materii prime. Cu siguranja ca m Ame¬ 
rica nu vom gasi cristale sau vespene, ci, in 
stilul cuminte^O^, ne vom folosi de paduri 
fo^ninde, mine licurindc, vacute muginde §i... 
stele faclii (fac ce fac §i tot la Miorija noastra 
ma intorc. Pe cand un Romania, domnilor 
programatori autohtoni? Tot cu patm rase: 
Tarani, Locatari, Pagubiti de la FNl §i Politi- 
cieni §i trei resurse: foame, frig saracie. 
Pe scurt: pentm a face upgrade de la „taran’’ 
la „sapa de Icmn” e nevoie de 300 de foame 
§i 200 de saracie; un Pagubit FNI de nivel 6 
- Overpagubit (una din cele mai costisitoare, 
dar §i cele mai devastatoare unitati - trage 
cu Pan-card-uri) sa coste 10000 saracie, iar 
un locatar de nivel 1 sau parter sa coste cel 
putin 400 de frig, cu un surplus de 50 de frig 
pentm abilitatile speciale: clantanit din dinti, 
red gripah §i fever). Divagarca produce ener- 
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vare, a§a ca ma intorc pc meleagurile vest- 
salbatice create de Data Becker va spun 
ca stilul din America tinde catre §i re¬ 
produce perfect atmosfera filmelor cu John 
Wayne sau Clint Eastwood. Nu ma gandesc 
doar la grafica, ci §i la sonoritatea ambien- 
tala. Nu se putea Vest Salbatic fara muzica 
fluierata, care imi aduce aminte cat de duios 
§uiera banda de magnetofon din Calea Oa- 
selor, in timp ce Florin Piersic rostea fraze 
de Tudor $oimaru cu doua Colt-uri la bran. 

Antipasnic 

A§a scrie in titlu: NO PEACE sau, altfel 
zis. Pax vobis? Bellum omnis! ca sa ma 
exprim... §tiintific. Razboiul i^L\\\ America se 
duce fara declarafii, f^staceli diplomatice §i 
emisari trimi§i doar sa-§i piarda capul/ 
scalpul prin pustietati. Scopul este acela§i 
din toate RTS-urile: Eu supravietuiesc, 
ceilalti supra-vietuiesc (adica vietuiesc la 
un alt nivel superior, cum ar fi in Ve^nicelc 
Plaiuri de Vanatoare, de pilda). Dupa cum e 
evident, expansiunca militar/civica cere re- 
surse, a§a ca va trebui sa taiati lemne (case, 
corturi, baruri, hoteluri), vite pentru intreti- 
nerea populatiei, aur pentru fabricarea anu- 
mitor anne. Una din resursele vitale in Ame¬ 
rica sunt caii, care pot fi crescuti, capturati 
sau fiirafi de sub calaret (dupa prealabila 
exterminare a acestuia). Calul, cel mai bun 
prieten al omului american (din cate ne in- 
vata filmele despre Apusul Ne-mblanzit), 
este necesar pentru indeplinirea unor cor- 
voade care in alte RTS-uri se rezolva prin 
click, in America, daca resursele se afla prea 
departe de baza, nu se poate constnii o §ura 
§i cu asta basta. Dupa extractie sau taiere, 
materiile prime trebuie transportate cu 
„hor§i” de la warehouse la centru. in fine, 
Settlers-ii pot folosii caii in scopuri alimen- 
tare, dar prefer sa nu intru in detalii (pur §i 
simplu nu pot sa mi-1 imaginez pe Black 
Beauty sub fonna de salam). in fine, cabali- 
nele sunt ncccsarc construirii oricarei unitati 
constand din cal §i calaret. America, 

cat ar fie el (jocul) de dona, nu este Age of 
Empires. \nAOE, caii cu tot cu calareti apa- 
reau in urma combinarii de food cu gold (la 
Linitatile mai avansate). In America situatia 
sta cu totul altfel: caii, fic crescuti in capti- 
vitate, fie capturati pe plaiuri americane, 
trebuie ingrijiti pentru a putea fi folositi pen¬ 
tru unitati militare. Cu alte cuvinte, putem 




sa ne luam adio de la visele noastre cu ar- 
mate de 2000-3000 dc indicni/cowboy calare. 

Munca este structurata. Daca in Age 
of Empires taranii fac totul (colectarea re- 
surselor, constructie, reparatie, ingrijirea 
fermelor), in America survine schimbarea, 
care, sincer, are tente traditionalist-misogine 
(deh, asta era starea lucrurilor in cele vre- 
muri). Ginga§e Pocahontas se ocupa dc cam- 
puri, de casa, in timp ce razboinicii se dis- 
treaza taind lemne §i riscandu-§i viata in 
lupte crancene. in schimb, tabara Outlaws 
are structura de manastire: baietii se gos- 
podaresc cum pot ei mai bine (dar nu prea 
le reu§e§te, dupa cum se vede pe cladiri, 
care, dupa cum ziceam mai devreme, au in 
permanenta nevoie de reparatii) §i nu 
lucreaza terenul, dar se dedica cu abnegatie 
consumului dc spirtoase. Banditii mexicani 
se ocupa fi ci cu ce se pricep mai bine: fura 
orice, atat timp cat luce§te fmmos e gal- 
ben-AURiu. 

De la John Wayne citire 

America este un joc produs §i distribuit 
de o firma europeana §i focalizat pe istoria 
Americii. Toate rcvistele din State care au 
intrat in contact cu matcriale despre yf/?7c^/7c^/ 
(preview codes, press release-uri etc.) au 
ramas uimite de perspectiva pe care o au 
europenii despre populatia de peste ocean. 


E observabil de la o po§ta ca producatoml 
german §i-a pus angajatii sa se uite la o 
suta de western-uri §i sa faca un joc dupa 
ele. A§a se explica atmosfera din America: 
No Peace Beyond the Line! Orice cititor dc 
Karl May, Fenimore Cooper, care s-a dclec- 
tat macar cu Old Surchand, Winnetou §i 
Ultimul Mohican, care §tic catc ceva despre 
carabina cu tinte dc argint, despre dobora- 
torul de ur§i, despre friptura din laba dc urs 
putin stricata despre greenhorns (poftim, 
ca m-am §i dat mare cate §tiu eu despre Wild 
West), i§i vor regasi pasiunea in America. 
$i, pentm a pastra tonul, pana la aparitia 
variantei finale, nu-mi ramane decat sa-mi 
ascut sagetile, sa-mi adap murgul §i sa ma 
afund in pMure, sa tai un lemn, doua ‘;;i sa 
le due la cortul lui Big Chief Am zis! 

Mike 
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Oameni adevarati, vieti virtuale 


tatea de a juca Ultima Ofiline, in schimb nu 
cred sa fi ratat vreunul dintre celc noua jo- 
curi Ultima lansate pana acum. 

Ca in versiunile care ne-au iimplut 
PC-urile ani la rand, actiunea din Ultima 
Online se petrecea in taramul fantastic al 
Brittaniei alatiiri de care se mai gaseau inca 
doua regate (rase) diferite. 

Jucatorul alerga, omora i§i crea o 
reputatie, daca putea chiar un mic clan, putea 
sa sc dczvolte in aproape orice meserie. Pen- 
tru a-ti crea un persona] putemic §i respec- 
tat nil era nevoie neaparat sa ucizi, puteai 
sa-ti ca^tigi existenta frumos intre zidurile 
unui castel ca miner, fennier sau fierar (ca 
sa enumar numai cateva din meseriile intal- 
nite in universal Ultima). 

Ultima Online 2 va reprezenta nu numai 
un salt fantastic de conceptie, dar §i intrarea 
partii online a lumii Ultima in 3D. Evolutia 
de la perspectiva izometrica §i pixelata (ce 
aminte§te mai degraba de Warcraft) la 3D-ul 
din Ultima Online este extraordinary (cei 
care au jucat Aslieron s Call au cat de cat o 
idee despre cum arata un online 3D), iar ca- 
pacitatile engine-ului depa^esc cu mult orice 
inchipuire. 

Mi^carile absolut realiste (realizate 
bineinteles prin MOCAP - motion capture), 
mi^cari pe care unii le-ar atribui mai degraba 
unui joc gen Mortal Kombat decat unui 
RPG, sunt punctele de atractie pe care se 
bazeaza foarte mult producatorii. 

Specializarile personajelor pe un anumit 
tip de arma vor declan^a serii fenomenale 
de lovituri speciale care mai mult ca sigur 
vor constitui deliciul participantilor. Iar 
aceste lovituri vor tl necesare pentru a-§i 
trimite adversarii in lumea fantomelor (unde 
vor §i ramane pana vor fi inviati), fiind vorba 
aici fie de alti jucatori, fie de mon§tri. 

$i ca tot discutam de mon§tri, noul con¬ 
cept de joc aduce o multime de fe^e noi pe 
ecran. In Ultima Online 2 un cataclism neo- 
bi§nuit va sparge toate barierele dimensio- 
nale §i temporale, astfel ca Britannia va fi 
invadata de tot felul de creaturi ciudate veni- 
te fie din viitor/trecut, fie din alte dimensiuni. 
La designul mon^trilor se va observa ime- 
diat mana creatorului celebrei benzi dese¬ 
nate Spawn, Todd McFarlane, pe care, daca 
a|i avut ocazia sa o vizionati, veti ramane 
inca o data impresionati de fantezia bolnava 
a acestuia. 
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I ntemetul a fost inca de la inceputurile 
sale cel mai prolific mcdiu de comunicatic 
inter-umana. Iar cum jocurile au fost 
intotdeauna un instrument excelent atat de 
comunicare cat §i de divertisment, a fost 
normal sa patrunda §i in acest mediu. Daca 
inceputurile au fost timide §i in cea mai mare 
masura constau in deathmatch-uri intre fanii 
unui anumit joc, incetul cu incetul au inceput 
sa apara jocuri destinate special pentru a fi 
utilizate in acest nou mcdiu. 

In 1997, Origin impreuna cu Richard 
Garriott, crcatorul, parintele seriei Ultima, 
au dat dnamul la, poate, cea mai reu^ita po- 
veste/viata online: Ultima Online. Succesul 
a fost aproape instantancu, oameni din toate 
colturile lumii, de toate rasele sau conditiile 
sociale s-au amneat inspre taramurile Britta¬ 
niei pentru a-§i croi o viata noua, o viata le¬ 
gendary. Ultima Online a dat na§tere unei 
lumi noi, extraordinare in care fiecare poate 
fi ceea ce §i-a dorit in viaty, unde toate fan- 
teziile devin „realitatc”. Este o lume in care 
fiecare s-a putut desfa^ura dupy propria do- 
rinjy, tary alte limityri decat cele impuse de 
„tehnicy” §i de ceilalti jucytori. Ultima Online 
a reu^it astfel sy impuny un gen nou, des- 
chizand drumul altor douy jocuri care la 
accasty daty devoreazy cardurile a mii de 
oameni, Evercfuest §i Asheron s Call. 

Dupa mai bine de trei ani §i dupy cateva 
zeci, poate sute de update-uri. Origin do- 
re^te sy impingy lumea virtuaiy cytre noi 
granite, mai indepyrtate. Chiar dacy Richard 
Gariott, din nefericirc, a pyrysit compania 
pe care de altfel a §i fondat-o, proiectul Ul¬ 
tima Online 2 continuy sy se afle pe agenda 
de lucru a Origin. 

Fantasy vs. SF 

Mai mult ca sigur, marea majoritate din¬ 
tre voi nu ati avut nici ocazia, nici posibili- 
































O lume noua 

Ca orice joc on-line, care iinplica nenu- 
marati jucatori, comunicarea intre ace^tia are 
un rol primordial. Prodiicatorii au recunos- 
cut cat de greu le-a fost sa puna la un punct 
un sistem viabil pcntru Ultima Online §i, cu 
toate acestea, problemc ^i nemulpjmiri tot 
au aparut. Pentni Ultima Online 2, de§i s-au 
ferit sa spuna ceva, au lasat de inteles ca pe 
baza celui vechi, s-a crcat un non sistem de 
comunicatii care sa permita fluxul de intbr- 
matii cat mai u§or intre personaje. Un alt 
sector important care va sufcri modificari 
majore (de§i au omis sa spuna de ce gen) 
este magia. 

Pana acum, pentru a folosi o magie in 
Ultima Online, aveai nevoie de un „spell- 
book” §i de cateva componente. Avand in 
vedere unde s-a ajuns in ultimii ani (vezi 
sistemul de magii din Asherons Call), sunt 
chiar foarte curios ce le-a mai trecul prin cap 
celor de la Origin. 

Lumea din Ultima Online a cuccrit in 
primul rand prin dinamismul ci. Este locul 
unde un pu§ti cu pistrui §i ochelari cat bor- 
canul se poate trezi §ef de clan. Este locul 
unde s-au constmit ora§e intregi populate 
doar de jucatori. Este locul unde sc due raz- 
boaie intre factiuni. 

Toate acestea au stamit pasiuni, invidii, 
toate sentimentele umane posibile. S-a ajuns 
pana acolo incat oamenii s-au casatorit intre 
ei (virtual vorbind). Ultima Online a fost, §i 
mai este inca, cel mai bun cxemplu de 
„realitate virtuala’’. 

Ultima Online 2 promite sa-§i intreaca 
prcdeccsoml la toate capitolele, iar - mai 
mult - sa dea clasa concurentei, care, serios 
vorbind, cel putin din partea Microsoft §i al 
sau Asheron s Call este extrem de puternica. 

Claude 
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De la un simplu desen animat, la o animatle interactiva! 


M ai exact la un joc pe care cei 
de la Konami il propun pose- 
poscsorilor de calculatoare, 
iubitorilor titlurilor de platforma §i, 



lepure la apaaa! 


deopotriva, celor care sunt indragostiti 
de Bugs Bunny, unul dintre cei mai cu- 
noscuti iepuri, §i de universul mirific in 
care acesta traic^tc. Un titlu care vine in 
completarea unci lungi serii dedicate haz- 
liului personaj de desenc animate §i care, 
datorita cngine-ului §i gamcplay-ului, sea- 
inana destul de mult cu Rayman 2. Insa 
aceasta comparatie cste ca o sabie cu doua 
taij^uri. Pentm dc§i la o prima privire 
cam a^a stau lucnirile, dupa primele doua 



Oare ce voiam sa fac? 


minute petrecute in preajma versiunii 
„alfa” a acestui joc am simtit un gust amar 
in gura §i o parere de rau ca indraznisem 
sa compar acest titlu cu Rayman 2. 

Bugs & Taz 

Titlul jocului spune tot: bug-uri §i... 
alte cele. Alte cele, da’ toate rclc. Nu 
ca a§ fi eu ala rau, dar a§a am simtit, pe 
pielea mea, §i doar speran^, ca versiunea 
fmala a acestei productii va reu§i sa 
imputineze gramajoara de minusuri pe 
care le-am observat acum, ma detennina 
sa va povestesc despre acest titlu. 

Care titlu, trebuie spus ca provine 



M da mamaia un morcov lu’ baiatu’? 

din transpunerea pentru PC a unui joc 
de PlayStation sau care este dezvoltat 
in paralel §i pentru acest gen de suport. 
Acest lucru va fi mai mult decat evident 
in momentul in care ti se va cere sa ape§i 
pe „patratel” (butonul de pe controlerul 
console!). $i dai, §i cauta pe tastatura 
butonul respectiv, §i ia-1 de unde nu-i. 

At mai fi o gramada de spus, despre 
mi^carile mai mult decat haotice ale 
camerei de luat vederi, despre personaje 


care stau pana la bran in pamant, despre 
modul de control care-ti da crampe-n 
degete, despre cascade plastice cu as¬ 
pect de perdca de celofan $i despre mul- 
te alte asemenea chestiuni, dar in stadiul 
in care se atla acum productia celor de 
la Konami, nc da speranta ca multe din¬ 
tre aceste neajunsuri vor fi inlaturate. 

Story-line-ul este destul de intorto- 
cheat §i el, in spiritul modului de control 
§i al altor elemente ale jocului, §i propune 
gamcmlui calatorii in diferitc perioade de 
timp, in trecut, in pielea unuia dintre cele 
doua personaje centralc Bugs sau Taz. 
Pe parcursul acestor calatorii ne vom 
mai intalni §i cu alte personaje din dese- 
nele animate respective, dintre care, cea 
mai pitorcasca figura este accca a cana- 
mlui Tweety. 

Va trebui sa infruntam diferiti inamici 
impotriva earora vom folosi diferitc amie 
fatale cum ar fi: un ciocanoi imens din 
lemn, o maciuca §i alte „fineturi”. Chiar 
§i agresivitatea spccifica lui Taz poatc fi 
materializata intr-o grimasa fioroasa la 
vederea careia adversarii se vor muia „ca 
osul de meduza”. O alta arma a diavolului 
tazmanian va fi „vartejul” sau specific, in 
timp ce Bugs va putea deveni „ie- 
purccopter” cu ajutoml urechilor lui. Mai 
putem preciza ca in fiecare misiunc ii vom 
avea la dispozitic pe ambii nazdravani, pe 
care ii vom putea schimba printr-o simpla 



Ah! Am un carcel dupa ureche! 


apasare de buton. Dar pana sa-i putem 
schimba, va trebui sa-i mai a§tcptam 
olecuta, ca, dupa cum arata versiunea 
pc care am avut-o noi la dispozitie, mai 
e mult-mult de lucru la acest titlu. 

Dr. Pepper 
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Cu mingea la subsuoara §i cu capul Tnainte, 
alergam §i dam din coate, ca se poate! 


P |ai, cum sa nu se poata. Printre atatea 
simulatoare de fotbal american, iata 
ca s-au strecurat cateva de rugby, 
fratele european al celui dintai, care are ce- 
va traditie pe la noi prin tara. $i cum in 
materie de sport, cei de la EA Sports sunt 
tatici absoluji, este §i nonnal ca cele mai 
bine realizate titluri §i din acest domeniu, 
sa le apartina. $i daca suntem in fnimosul 
§i rotundul an 2000, e normal ca membnil 
seriei Rugby care a facut ochi recent, sa 
poarte sufixul 2001. A^adar, Rugby 2001 
este unul dintre simulatoarele sportive ale 
anului care, continua tradipa inainta^ilor 
sai, dar mai ales traditia celor de la EA 
Sports. Ce aduce el nou, ramane sa vedem 
impreuna in cele ce urmeaza. 

Un ronnan pe nume Larry 

inainte de a ajunge la elementele de nou- 
tate pe care Rugby 2001 le aduce in peisajul 
simulatoarelor de acest gen, trebuie sa va 
spun ca in vederea unei cat mai bune realize 
a acestui titlu, EA Sports a incheiat contracte 
cu federapile de rugby din toate tarile cu tra- 
dipe in acest sport. Chiar daca nu s-a speci- 
ficat nimic despre vreo discupe intre produ- 
catorii titlului §i Federapa Romana de Rug¬ 
by, cert este ca sigla oficiala a acesteia apare 
in jocul cu pricina, lucru care nu poate decat 
sa ne bucure, deoarece este o recunoa§tere 


a meritelor sportive ale tarii noastre. $i o sa 
ne bucure §i mai tare mangaierea blajina a 



auzului nostru de catre o serie de nume „cu 
adevarat” romane§ti, rostite duios de vocea 
comentatorului. Cel mai „romanesc” suna 
Larry (Larry Vusec, cred), despre care, impul- 
sionap de pronunpa comentatorului, vom fi 
tentati sa credem ca „a fugit” in State cand 
era mic impreuna cu familia, dar §i alte nume, 
precum Gontineac sau Fugigi se vor pierde 
in comentariu fara a fi remarcate de urechea 
avida de ceva romanisme. Nu vreau sa-i 



invinovatesc pe cei de la EA Sports, deoa¬ 
rece acestea chiar sunt numele jucatorilor 
lotului roman de rugby, vreau doar sa su- 
bliniez faptul ca elementul roman se va cam 
tennina la sigla Federatiei Romane de Rugby 
§i la echipamentul tricolor ale jucatorilor §i 
la ceea ce mai putem vedea cu ochiul liber. 
De auzit din comentariu va fi mai greu. Doar 
cei cu atentie distributive §i ureche de iepure 
au ceva §anse. 


Pe linia de 30(?) de 
metri 


Chiar daca noi am reu^it sa aflam 
cateva dintre imbunata{irile pe 
care producatorii spuneau ca 
le-au implementat in noul lor 
titlu, ca de exemplu faptul 
ca hainele jucatorilor se vor 
murdari cu noroi pe parcursul 
meciului, inca dinainte de lansa- 
rea titlului, am a§teptat cumintei, sa ve¬ 
dem cu ochii no§tri „minunatia”. Nu de alta, 
dar am devenit cam necredincio§i, cand vine 
vorba despre promisiuni. $titi voi cum zice 
proverbul: cine s-a ars cu ciorba... avea o 
foame de lup! 

$i uite a§a §i cu petele astea, care de ce 
sa nu recunoa^tem, au fost introduse. Neca- 
zul este ca ele pot fi observate doar la relu- 
ari, cand jucatorii se mi§ca mai incet §i sunt 
§i pupn marip. in timpul jocului, atenpa 
gamerului va fi indreptata spre alte aspecte 
mai importante, dar petele, spre surprinde- 
rea mea, erau tot la locul lor, cu toate ca nu 
aratau chiar natural. Nu-i nimic, cel pupn 
baietii de la EA Sports au incercat, §i merita 
toata lauda pentru acest lucru. 

Chiar §i cu neajunsul respectiv, faptul 
ca au fost introduse pete de noroi pe echi- 
pamentele jucatorilor este imbucurator. 
Aceste pete, bibilite inca pupn, vor da o 
nota crescuta de realism oricami simulator 
sportiv, nu numai viitoarelor titluri ale se¬ 
riei Rugby, ci §i altor titluri de renume ale 
celor de la EA Sports (§i vor da concemelor 
de detergenp ocazia de a scoate o noua se¬ 
rie de reclame, ca aia cu petele de pe dal- 
matian s-a cam invechit. Exemplu: „Cu 
noul Merlan scot chiar §i petele din jocul 
lui fi-miu”). Poate chiar mult a§teptatul FIFA 
2001 va beneficia de acest nou „look” al 



Ce vant bate aici sus! 
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jucatorilor, destul de intalnit §i pe stadioa- 
nele de fotbal. 

Sport si aritmeticQ 

Daca indraznim sa ne adancim piitin in 
multimca de detalii tehnice pe care produ- 
catorii le-au inclus m acest nou titlu, 
iata-ne pu§i in fa{a iinor cifre impre- 
sionante. Luati-va abacul, ca este 
mult de calculat pe aici. A§adar: 
nu mai piipn de 20 de echipe, reale 
din toate punctele de vedere, ajun- 
gandu-se la un numar de peste 600 
de jucatori, despre care avem ocazia sa 
atlam §1 ceva date (mai pufin niimele 
mic, care ma interesa nespus de tare, 
ca nu cram sigur care e Larry), 23 de 
stadioane oficiale, desprinse din rea- 
litate, fiecare dotat cu un numar im- 
presionant de camere de luat vederi 
cu care sa unnarim meciurile, suport 
pentm multiplayer pentm 2 pana la 
4 maniaci (a se citi gameri), 7 moduri 
de joc. Adaugam: un mod specific 
de constnictie a fiecami jucator in 
functie de infati^area fizica a aces- 
tuia (care, intre noi fie vorba, trece 
neobservat in toiul meciului, cand 
jucatorii au marimea unei jumatati de 


bat de chibrit dar care poate fi observat mai 
ales la reluari), efecte meteo realiste (daca o 
ploaie sub fonna unei scurgeri de bale dinti*-o 
gura monstruoasa este realista), comentariu 


f.i 


play-by-play efectuat de doi baieti „englezi 
de englezi” (mai bine spus „englezi de irlan- 
dezi”, sa nu zica nervo§ii de la IRA ca are 
lumea ceva cu irlandezii) sau de doi 
franpiji” in functie de preferintele fie- 
caruia (baietii sunt „guristi’‘' de meserie, 
si comenteaza pe la canalele sport¬ 
ive), si obtinem o productie lucrata 
in amanunt, pe care sunt 
vizibile eforturile prt^duca- 
torilor, dar mai ales incunu- 
narea cu succes a acestor 
eforturi. 

Reguli de joc 

I Sa trecem pupn in revista 
cele sapte moduri de joc pe care 
cei de la EA Sports ni le-au pus 
la dispozitie. In primul rand avem 
training, unde vom exersa modul de 
control si ne vom familiariza cu cl si cu 
schemele de baza. Friendly, unnatoml mod, 
este pentm cei care prcfera un grad scazut 
de dificultate si carejoaca pentm rclaxare. 
Urmeaza Bledisloe Cup care prcsupune 
un meci intre Australia si Nona Zee- 
landa si Calcutta Cup, acelasi lucm 
doar ca Anglia si Scotia sunt in rolurile 
principale, unde regulile acestor mini- 


Daca nu iei mana ma-ntorc la tine! 


Uite a^a facea taurul la Madrid cu un tip. 
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Care ma trage de picior? 


Sau §i una §i alta! Abia dupa aceea pu- 
teti purcedc la cateva mcciuri amicale fara 
§iretlicuri, dupa care, Cupa Mondiala va 
a§teapta. $i, ca la orice cupa mondiala, nu 
va fi deloc u§or, credeti-ma! 

Engine nou 

Sa ne intoarcem putin privirea catre 
aspectul grafic al jocului, ca doar este unul 
dintre elementele esentiale ale oricarei pro- 
ductii, de oricare gen ar fi ea! Noul engine 
pe care cei de la EA Sports 1-au folosit, pune 
accentul pe mi§cari mult mai naturale ale 
jucatorilor, fara sa neglijeze nici calitatea 
graficii. Rezultatul? Un titlu extrem de as- 
pectuos, care a stamit o gramada de pa- 
siuni. Oricat de mull m-am straduit, nu am 
reu5^it sa disting mi^cari repetate de catre 
jucatori in timpul unui meci. Spre exemplu, 
manifestarile de bucurie de dupa inscrierea 
unui eseu, au fost de fiecare data diferite, 
fiecare jucator exprimandu-§i bucuria exact 
din pozitia in care se afla in momentul inscri- 
erii eseului. Astfel, rezulta o naturalete 
binevenita, care inlocuie^te tipicul seeven- 
telor cinematice din majoritatea productiilor 


Strigat de lupta 

Sunetele au fost §i ele „pigulite’\ Ra- 
gete, urlete, icnituri, zbierete ale jucatorilor, 
ovatii sau huiduicli din tribune, strigaturi 
de echipa, comentariu profesionist, tot va- 
carmul necesar unui meci barbatesc de 



Superman zbura ca mine? 





cupe sunt putin schimbate. Cupele celor trei, 
respectiv §ase natiuni sunt urmatoarele 
compclilii, §i se refera la echipe din emisfera 
sudica, respectiv nordica. In fine, ultimul 
mod dejoc, §i totodata §i cel mai complex, 
este World Cup, care presupune participarea 
tuturor echipelor prezente in Rugby 2001. 

Sa va vand acum un pont! Daca dupa 
ce ati efectuat antrenamentele necesare, inca 
mai aveti dificultati in controlarea eficienta 
a echipei, §i, chiar i^i intr-un amical, sunteti 
nimicifi fara drept de apel de catre orice 
adversar (mie mi s-a intamplat), umblati 
putin la randamentul echipei adverse, ca 
doar de aia pennite jocul acest lucni, §i astfel 
v-ati facut cu un adversar foarte slab, pe 
care puteti experimenta diferite scheme §i 
va puteti imbunatati stilul dejoc. Sau um¬ 
blati putin la randamentul echipei voastre, 
pe care il puteti pune la maxim §i astfel vor 
disparca toate gre§elile din jocul echipei. 




Ce §ut ?i bag! 

de acest gen ale celor de la EA Sports, dintre 
care amintim doar ultimele titluri din seria 
FIFA §i ni se acre§te. 

La fel de natural se mi§ca jucatorii §i in 
timpul meciului, lucru care se poate observa 
cel mai bine pe reluari. Imbinand aceasta 
naturalete a mi^carilor cu o calitate buna, 
chiar foarte buna, a imaginii §i cu o atentie 
pentru detaliu con- 
in joc, ob- 
un simulator 
ortiv care cu si- 
uran^a a facut 
un important 
pas inainte in 
lumca acestui 
gen de pro- 
ductii. 


Am 

inhalat 

ceva 

heliu 

aseara 


mgby. §i ce poate fi mai placut decat un cor 
de icnituri §i urlete, fiecare pe un diferit ton, 
fiecare apartinand unui alt jucator, care vin 
in urma unor diferite contacte dure, chiar 
foarte dure. Imaginati-va cam cum se pre- 
zinta coloana sonora in timpul unei gramezi 
neordonate, in care fiecare jucator care intra 
in gramada vine in alergare §i se arunca pre- 
cum un berbec, cu capul inainte. 

$i pentru ca tot a venit vorba de gra¬ 
mezi, ordonate sau nu, trebuie spus ca reali- 
zatorii acestui titlu au tinut cont §i de legile 
fizicii, astfel ca, cu cat este mai mare elanul 
celui care se arunca in gramada, cu atat va 
fi mai mare §i distanfa pe care el va reu^i sa 
mi§te gramada pana cand adversarii vor 
compensa diferenfa de forta. 

Legal de capitolul sunete, ar trebui 
spus ca aici am remarcat §i primele balbc ale 
celor de la E A Sports, care, oricat de mici ar 
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reu^it sa inscrie nici macar un eseu. 

Aceasta situatie m-a tacut sa cred ca, 
acele clipc in care nii reu^eam sa ca^tig nici 
macar o tii§a sau o gramada, nu s-au datorat 
unui A1 sclipitor, ci faptului ca nu imi insu- 
§isem cum trcbuie modul de joc. 

Un lucm bun remarcal, legat de Al, este 
faptui ca §i echipa ad versa face gre^eli de 
genul unei mingi scapate sau al unei pase 
inainte, ca doar „errare humanum est'’ nu? 
O nota in plus realismului din joc. Cat pri- 
ve§te AI-ul slabut, neputincios, avem la dis- 
pozitie acelea$i butoane cu care putem um- 
bla la moralul echipelor (in cazul unui ami- 
cal) sau un singur buton care regleaza pe o 
scara de la 0 la 100 dificultatea jocului, ast- 
fel ca putem compensa lipsurile. 

Oricum, cu lipsurile amintite, ne-am 
facut cu un titlu complct, caruia nu ii lipsesc 
multe, §i care, facand un pas inainte in cate- 
goria sa, ne arata ca simulatoarcle sportive 
pa^esc intr-o noua era, deschisa, cum era 
de a^teptat, de catre EA Sports, care, de ce 
sa nu recunoa§tem, detin suprematia in do- 
men iu. 

Dr. Pepper 


fi, nu 
pot fi tre- 
cute cu vedc- 
rea. Prima dintre 
acestea o reprezinta 
comentariul pe care 1-au 
introdus pe perioada instalarii jocului, §i 
care este fragmentat de „scremetele” sis- 
temului in asemenea momente. 

Apoi ar mai fi de remarcat tluierul ar- 
bitrului, care are un iz de litoral §i de gipsy- 
boys care striga: „Colorata maine-i gata, ia 
cu tata colorata!’’. Chiar daca eu nu pot re¬ 
produce in scris sunetul fluiemlui respec- 


tiv, va 
veti da sea- 
ma ce vreau sa 
spun. Ceea ce doa- 
re cel mai tare, §i aici 
nu cred ca mai este vina 
producatorilor, este modul de con¬ 
trol dificil, care, datorita naturii acestui sport, 
este obligat sa aloce un numar destul de 
mare de taste pentru obtinerea unei bune 
simulari, lucru ce va face destul de dificila 
invatarea acestuia. Dar, cu putina vointa, 
renuntand la uncle taste destul de rar fo- 
losite, se poatc trcce cu vederea §i peste 
acest mic inconvenient. 




Nu mai da ca ma doare tot corpu’! 


Al-ureala 

Singurul lucru 
la care s-ar fi putut 
umbla mai mult, dar 
acest lucru nu prea 
s-a facut, este AI-ul, 
care in unele dintre 
situatii reu§ea sa ma 
uimeasca. §i cea 
mai reprezentativa 
dintre aceste situatii 
s-a petrecut in mo- 
mentul in care am 
luat mainile de pe 
tastatura vreo zece 
minute §i adversarii 
mei, sannanii, nu au 
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N ici nil vcnit-am de dimineata in 
redactie cand K’shii sare pe mine 
cu un cutioi inch is la culoare avand 
pe laturi steagul nostril mandril §i tricolor 
a$a ca mi-am zis... „Mai, sa vezi ca o scos 
Funar un decret de lege!” Nici vorba. K'shu 
zice cu o voce grava: „Sergiule, vrei sa scrii 
Balciiir s Gate IfT" „Ca doar nu oi zice nu.. 
ma gandesc in sinea-mi cu ochii pironiti la 
stegulct. in starlit... imi da cutia, iau ciitia §i 
dau de cubul Horadric... Ei bine poate nu 
chiar cub, dar oricum de o ditamai carcasa de 
4 CD toate „imbacsite” pana la refiiz de joe. 
in starlit... pun cubul deoparte j^i ma uit pe 
versoul cutiei „Bine ai venit intr-o lume 
plina de intrigi, aventuri §i lupte crancene.” 
§i atunci stau §i ma gandesc... cine Dum- 
nezeu vrea sa fie binevenit intr-o astfel de 
lume? $i totu^i, masochistul din mine des- 
chide cu umilinta carcasa j^i vara cu nerab- 
dare CD-ul in imitate. 

incepe o muzica de epopee §i se ive§te 
$i meniul. Fac click pe butonif al mai mare 
§i mai din mijloc pentru instalare, spre dis- 
perarea I if K'shu, care imi spune amenin- 
tator ca butonul acela ma duce direct la 
pagina de web a Jocului. Ei bine „Teapa” ca 
se instaleaza. 

$i da-i ^i aj;;teapta §i schimba CD-urile 
(toate 4) in imitate precum se schimba 
clatitele in tigaie ca pentru in cele din imna 
sa inceapa Jocul. „Mama ce mi§to e filmiil 
de intro la Baldur!” zice unu peste umar. 
„Taci ba, ca e filmul de reclama la Icewind 
Dale. 

§i dau un click nervos «anywhere»”. 


Si uite 
dsa 

mcepe... 

filmul de intro... tara cfcctc meste^ugite, 
desene pe hartie cerata §i arsa pe alocuri se 
perinda prin fata ochilor in timp ce urechile 
imi sunt gadilate de o prea perfecta muzica 
de atmosfera si o numai potrivita voce ce-mi 
spune povestea... De indata ce se termina, 
cu mana pe mouse, ca pe o secure de raz- 
boi, gata sa-1 scalpez pe halfling-ul de K’shu, 
retina imi este zgariata de ni^te tlash-uri... 
imagini dinti-o camera de tortura... mana-mi 
tremura pe mouse. Filmul de intro... m-a 
introdus... ca sa zic a^a. 

Acu’ da-i si joaca. Dau click pe New 
game si incepe un chestionar ca la politic. 
Ce sex vreau sa am - si aici spre dezamagirca 
mea nu exista noutati fata de versiunea ante- 
rioara, ce rasa vreau sa fiu - va stau la dispo- 


zitie 7 rase (printre care 
pitic, gnom), ceclasa 
de personal vreau sa am - 
peste 10 categorii si pcste 25 
de subcategorii (cum ar fi: clasa Mag sau 
subclasele Conjurer, Ab(a)jurer, Diviner etc.), 
ce fel de personal vreau sa fiii - adica bun, 
rail, neutiii si corcituri intre cele trei (politi¬ 
cian?), ce fel de abilitati vreau sa am, ce ski 11- 
uri si, in cele din iinna, ce culoare sa-mi fac 
pariil, hainutelc si invelisul epidennic sau in 
tenneni laici: pielea! 

Acum, dupa o astfel de fraza monstni, 
mai trebuie precizat ca fiecare dintre optiu- 
nile amintite intluenteaza evolutia persona- 
jului in Joe (mai piipn culoarea parului si 
alte alea). lar daca vreti sa sarifi peste toate 
aceste povesti, puteti importa un persona] 
gata faciit din versiunea anterioara, optiune 
foarte folositoare (asta pentru cei care ati 
mai jucat BG). 




You c«n lum 4own INe fre4tw 
your ptoying style. 


When M limprav(4> invuiMe trMturr ellMk*, he b«comr« perlMlIy 
willi Hitib until ^u 4i»p(l llie Invitiktiily. 
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In cele din umia incepe §i jocul, cu 
personajul nostru intr-o colivie supus la tot fe- 
lul de experimente. In mod evident nu prea 
iti dai seama ce se petrece decat dupa ce ip 
intri in drepturi. Personajul negativ para- 
se§te camera de tortura, iar tu e§ti eliberat 
de Imoen (remember her?). Astfel afli ca ai 
fost rapit §i ca s-au facut tot felul de experi¬ 
mente pe tine (Philadelphia?). In ni§te 
cu§ti alaturate se regasesc inca doi 
dintre prietenii tai (Jaheira §i Minsc) 
pe care trebuie sa-i eliberezi. Faci 
rost de ni§te arme §i da-i tataie 
dupa rautacator. / 

Meniurile din Joe sunt des- 
tul de u§or de folosit. Ma rog, 
asta daca e§ti familiar cu ^ 

ele... daca nu, din bajbaiala 
in bajbaiala sigur le nimere§ti. 

Slava cerului insa cu manualul, 

§i aici revin la steguletul nostru 
mandru in toate cele... Jocul este 
partial localizat, adica atat manualul cat 
§i cutia au textele traduse in limba noastra 
romaneasca. 

Dar sa continuam. Grafica, la prima 
vedere, nu pare a fi evoluat prea mult fata de 
versiunea anterioara... dar asta pentru ca 
ochiului neantrenat ii scapa detaliile. 

Grafica din Joe a fost imbunatapta astfel 
incat ochii vor continua sa va sclipeasca 
de fiecare data cand dap de ceva nou sau 
facep uz de magii - caci ele sunt cele mai 
spectaculoase, §i daca tot am amintit de 
vraji, va citez de pe cutie ca in Joe sunt peste 
300 de magii (peste 150 noi, restul de 150 
voi!). Tot la numere §i tot de pe cutie: peste 
100 de mon^tri, mii de NPC-uri. Acum este 
adevarat ca producatorii ar putea minp... ca 


doar nu o sta nimeni sa numere §i sa 
gaseasca toate personajele (de§i sunt sigur 
ca exista §i maniaci de genul acesta - ma uit 
in oglinda §i este suficient!). Tot din sectorul 
de statistic^ aflam ca durata de Joe poate 
varia de la 50 pana la 300 (cam doua 
saptamani non-stop) de ore. Evident, asta 



Lucruri bune si serioase 

- daca accesezi inventory-ul in timpul 
luptei, Jocul ramane pe optiunea de pauza! 

- engine-ul grafic (Bioware Infinity) mult 
imbunatapt §i, de aceasta data, fara prea 
multe bug-uri; 

- povestea este mult mai bine legata de 
questurile secundare, astfel ai senzatia ca 
acele questuri au un rol in tot fiml pove§tii; 

- introducerea de: kit-uri de personaje 
specializate pe o anumita meserie (Bounty 
Hunter, Inquisitor), vraji „anti-mag” (Pierce 
Magic), stil de lupta cu doua arme sau arma 

r/§i scut; 

- locatiile importantc (quest-uri, hanuri, 

: "magazine) sunt marcate pe harta; 

^ - o varietate foarte mare de anue gen +2, 

+3 care va vor ajuta nespus de mult in lupta. 

K’Shu 



pentru cei familiarizap cu Jocul §i pentru 
gamerii inraiti. Pentru ceilalp, care mai au §i 
o viata sociala activa, Jocul poate sta pe 
harddisk §i mai mult timp, ca nu expira! 

De asemenea trebuie spus ca Jocul se 
bazeaza pe sistemul de Advanced Dunge¬ 
ons and Dragons, pe scurt AD&D care este 
probabil cel mai complex (de vitamine B,D 
§i E) pentru RPG-urile de acest gen. Din 
acest punct de vedere BGILSoA este cel 
mai reu^it §i complex RPG facut vreodata. 

Pentru voi, aventura d’abia acum in- 
cepe, caci ce rost ar avea sa va povestesc 
tot ceea ce se afla in el! 

Sergio 
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Va oferim in acest numar posibilitatea 
de a ca§tiga cate unul din jocurile 
alaturate: Baldur’s Gate 2, Alice, 
Red Alert 2 §i FIFA 2001. 


Ce engine este folosit Tn Baldur’s Gate 2? 


a) Lithtech 

b) Infinity 

c) Unreal 


Tombola Level;! 
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Raspundep la intrebarea alaturata, 
decupap talonul §i expedia^i-l pe 
adresa redaefiei: O.P. 2, C.P. 4 i 
2200 Brasov. 


computers 
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Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judef 


Telefon: 

E-mail: 
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Albania Campaign 


Continuarea unuia din cele mai aplaudate simulatoare 
de zbor aterizeaza, de data asta, Tn Balcani. 


D igital Integration a hotarat ca, dupa 
succesul inregistrat de FA-18E: Su¬ 
per Hornet, nu ar strica sa aduca 
„la zi” evenimentclc sa lanseze iin ex¬ 
pansion pack penlru Hight-sim-ul lor. Prin 



urmare, gamerii din toate zarile au acum la 
dispozitic, alaturi de campaniile originale 
(Marea Barents Oceanul Indian), una no- 
ua, proaspata, balcanica. In rest, inovatiile 
sunt cvasiincxistente. Insa merita sa arun- 
cam o privire asupra dcliciilor pe care acest 
flight-sim le ofera. Imi este imposibil sa va 
descriu toate elcmentele prezente m acest 
joc. E nevoie de cateva ore bune doar pen- 
tru a parcurge, fligitiv, cateva pagini din ma- 


nualiil jocului. Nu mai vorbesc de asimila- 
rea infonnatiei de acolo, acccsibila cu ade- 
varat doar profesioni^tilor. Impresia gene- 
rala pc care mi-a lasat-o expansion pack-ul 
este difcrita de cea pc care mi-a lasat-o Su¬ 
per Hornet-u\ cel initial. Desigur, atunci 
inca eram influentat de Flanker 2.0 (cel 
distribuit de SSI), care mi se pare in conti- 
nuare un simulator in toata puterea cuvan- 
tului (in ciuda nenumaratelor critici pe care 
le-am primit pentru aprceicrile laudative la 
adresa simulatorului de supersonic rusesc). 
Totuiji, e cazul sa dau Cezarului ce-i al lui 
propriu §i personal, §i sa recunosc FA- 
18E: Super Hornet (cu sau tara campania 
albaneza) merita o nota mai buna decat i- 
am acordat atunci. 

APU on... Crank right 
engine, left 
engine start 


decolarii, de pe acroport sau portavion. In 
manualul jocului exista un capitol dedicat 
portavioanclor: istorie, rol strategic, 
descrierea personalului, a annamcntului, 
structura, dimensiuni, planuri de viitor. Ei 
bine, dupa cele cateva pagini pline de 
ascmcnea infonnatii, ajungi sa-ti imaginezi 
portavionul (pe care se pot atla, la un mo¬ 
ment dat, peste 5()()() de oameni) ca o lume 
Tn plina mi^care, plina de scmnale lumi- 
noase, strabatuta de comcnzi laconice, cu 
lifturi care se mi§ca in pcnnanenta Tntre 
hangar §i punte. Digital Integration a reu- 
§it sa redea extrem de fldcl agitatia de pe 
un ascmcnea monstru (lung cat dona tere- 
nuri de fotbal). U.S.S Ronald Reagan (porta¬ 
vionul din Joc) urmeaza sa intre Tn serviciu 
abia Tn 2002, dar, Tn FA-18E: Super Hornet, 
cl plute^te lini^tit Tn apele Marii Barents, ale 
Oceanului Indian sau, Tn expasion pack, 
ale Marii Adriatice. interesant este ca 
portavionul nu violeaza spatiul maritim sau 
aerian al nici unci tari, pentru ca, asemeni 
unci ambasadc, tlind atat de mare, este, de 
fapt, teritoriu american, de pe care avioanele 
pot decola §i pot ateriza „ca la mama acasa”. 

in Jocul distribuit de Interplay cam¬ 
paniile nu se desfa^oara dupa tipic (o harta 
dinamica, pc care se vede efectul fieca- 
rei misiuni), ci se poate spunc ca 
sunt deja jucate. Misiunile fieca- 
rei campanii sunt Tmpartite Tn functie 
de natura lor: acr-aer, aer-sol, atacuri Tm- 
potriva navelor, misiuni de recunoajjterc, 
atac strategic etc. Detaliile fiecarci misiuni 
apar Tntr-o fereastra care contine §i evolutia 
„pove§tii” campanici. O misiune, alta decat 
prima, din setul aer-sol, de excmplu, vine cu 
un coinentariu de genul: „Dupa ce coloana 
de blindate cutare a lost distmsa, inamicul 
a schimbat strategia...’' 

Complexitatea bordului unui FA-18E: 
Super Hornet este redata pana la cel mai 
mic detaliu. Aproape orice buton §i 
orice panou pot fi activate: FLIR, 
radar, intensitatea simbo- 
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Traducerea semnalului „Tu ai grija 
calca-ma, ca de cruce ma ocup eu...” 


cu tumiil dc control cii winginan-ul, liinita 
de avertismcnt pcntru cantitatea de com- 
bustibil etc. 

Toatc componentele avionului pot fi 
activate/manevratc prin apasarca butoane- 
lor de la bord, dar exista combinatii de 
taste ce pot fi apelate mult mai rapid. 


A(l)titudine reald 


Mai nimic nu s-a schimbat fata de ver- 
siunea anterioara. Gamerul se poate buciira 
in tihna carlingii de ploile, ninsorile §i ar- 
§ita specifice atmosferei terestre. Dar nu 
conditiile meteo sunt cele care deranjeaza, 
ci terenul in sine care, in principiu, arata ca 
o mare verde §i denivelata. In plus. 



daca se 
intampla sa te 
apropii de marginea hartii, avionul se 
opre^te in aer §i zboara pe loc (ceea ce nu 
contribuie deloc la realitatea jocului). AI-ul 
este parca mai de^tept. Daca selectati modul 
„Ouick Combat” - Air to Air, veti avea oca- 



Cred ca sunt pozitionat bine pentru 
aterizare... Sper... 


zia sa va intalniti cu nu mai putin de zece 
avioane inamice plus un AWACS impuna- 
tor, care trebuie distms inainte de toate. 
Inamicii demonstreaza inlcligenta §i rapi- 
ditate in mi§cari: folosesc coimtemieasures 
(tlare -i- chafO ?i nu de putine ori reu^esc sa 
se a§eze in coada avionului controlat de 
jucator §i sa se distreze tragand la tinta cu 
tunul din dotare. Cu toate acestea, rar s-a 
intamplat ca o racheta Sidewinder lansata 



de mine sa nu faca praf inamicul vizat. 

Tangentele jocului cu realitatea nu se 
limiteaza doar la atat. De pilda, este bine 
sa pomiti mai intai motorul din dreapta, 
pentru ca dc cl depind sistemcle hidraulice 
ale acronavei. In cazul izbucnirii unui in- 
cendiu la unul dintre motoare, trebuie ca, 
mai intai, engine-ul afectat sa fie oprit, du- 
pa care se folose§te extinctorul. Altfel, ju- 
catorul face bum pc ccruri albaneze. Alta: 
in situatia in care carlinga sufera avarii §i 
se depresurizeaza, pilotul incepe sa vada 
negru in fata ochilor §i, nonnal, picrdc con- 
trolul avionului. Desigur, ca in realitatc, 
este rccomandabila coborarea la o altitu- 
dine mai mica de 10000 de picioare, pentm a 
se evita accidentele. 

Sunetul este la inaltime §i contribuie 
din plin la crearea atmosferei: trecerea unui 
elicopter se face simtita nu doar vizual, ci 
§i auditiv. 

Daca pilotul privc^te sprc dreapta, su¬ 
netul motonjlui se muta j^i el in dreapta (ceea 
ce este un artificiu pur comcrcial). In fine, 
plimbarea prin meniurilejocului se face pe 
fondul unci muzici razbelnice. 

Este evident ca FA-18E: Super Hornet 
are mai mult decat simple tangente cu rcalul. 
Aceasta campanie albaneza (care nu sc dco- 
sebci^tc practic prin nimic esential de primele 



Explozii sau plante ornamentale? 


dona) nu face decat sa hraneasca in conti- 
nuarcapetitul insatiabil pentru simulare (mai 
ales cel al pasionatilor dc zborul cu pornire 
dc pc puntca portavionului). Dupa Torna¬ 
do, Apache Longbow §i HimL prin FA-1 HE: 



Super Hornet - Albania Campaign, Digi¬ 
tal Integration nu face decat sa confirme 
ca poate produce, in continuare, simulatoare 
daca nu perfecte, cel putin de calitatc. 

Mike 
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Punct Si de la capdt 

Povestea jocului se dcmleaza avandu-te 
pc tine in rolul principal, incercand sa re- 
zolvi misteml ce inconjoara cimitiml ste- 
lar §i avand ca scop final cliberarea Voy- 
ager-ului. Tu, ca membm al fortei de elita 
prime^ti toate insarcinarile mai periculoase 
sail importante. Fiind un cimitir, vei avea 
§ansa sa colinzi o varietate de nave §i sa in- 
talne§ti inamici care mai de care mai ciu- 
dati. Dupa care, te intorci la nava, iinna- 
re§ti pc viu un briefing, te echipezi, mai 
vorbe^ti cu echipajiil §i o iei de la capat. 
Problema story-linc-ului este fragmentarea 
sa, ca umiarc a (desigur) timpilor de incar- 
care foartc mari. Practic, ca sa treci de la un 
nivel la altul al navei (nivcl care, la o adica, 
il strabati in totalitate in 5 minute) trebuie 
sa a^tepti 2-3-4 minute, depinzand de pu- 
terea sistcmului tau. Ajungi astfel sa te atli 
in situatia in care trebuie sa cobori un nivel 
pentru a te cchipa §i apoi sa urci din non 
pentru a primi briefing-ul...va spun eu, este 
dc-a dreptul stresant. 

Un alt aspect pe care s-a batut toba 
inaintea lansarii jocului a fost mirabolantul, 
fantasticul, extraordinaiiil Al al inamici lor §i 
aliatilor din Joe. Trebuie sa adaug aici ca in 


Elite Force 

Cc i§i propune jocul? 

Intriga jocului te plaseaza in pielca lui 
Alex Munro, unul dintre membrii fortei de 


O cafeluta? Nu? ... revista „loana”?... 
... poate un Borg, ceva? 

elita de pe Voyager. La un moment nedefinit 
in spatiu §i timp, Voyager-ul se intalne^te cu 
o nava de origine necunoscuta cu care are 
un schimb amabil de fotoni §i proiectile. 
Rczultatul este unul dintre cele mai 
nca^teptate. 

Nava inamica se dezintegreaza, dar 
explozia sa este dublata de o mptiira spa- 
tio-temporala care teleporteaza Voyager- 
ul intr-un cimitir spatial, fara ie§ire §i fara 
speranta. 

De aici jocul i^i propune un scenariu 
captivant, care ar multumi orice fan, susti- 
nut de o actiune fiiribunda §i o grafica de 
exceptie. 

Se mai adauga ni^te NPC-uri (non play¬ 
able characters) care te mai ajuta pe parcur- 
sul jocului §i succe.sul este garantat. 


Ce s-a obtinut? 

1 


Jocul incepe de-a dreptul promitator. 
Ai posibilitatea sa te plimbi prin nava intre 
misiuni, te poti antiena in holospatiu, te in- 
talne^ti cu borgii, iar engine-ul de Qiiakelll 
i§i face treaba cu brio. Parcrca generala du¬ 
pa primele misiuni este acela ca ai in fata 
un joe de exceptie, cu o atmosfera extraor- 
dinara §i o poveste de-a dreptul imersiva. 

Primele misiuni in care trebuie sa te 
strecori pc langa borgi §i klingonieni sunt 
excelentc, decoiiil este bine lucrat §i pot 
sa spun ca m-am bucurat sincer cand am 
vazut ca ma pot plimba in sfar^it prin 
Voyager sau pot vedea cum arata 
o nava klingoniana (cu toata 
ro§eata §i ccata aferenta). 

Producatorii an mers 
pe ideea rccrcarii unui epi- 
sod din serial, cu tot ccea 
ce implica aceasta ^i 
aproape ca au reu^it. 

Dupa cateva misiuni 
intervine insa o MARE 
problema, cred ca cea 
mai dezastruoasa parte 
din joe care distrugc pur §i 
simplu toata acea atmosfera 
atat de veridic recreata, §i anume tim- 
pul de inearcare. Este nesimtit de lung §i 
de dcs intalnit. Inchipuiti-va un Half-Life 
la care timpii de inearcare din timpul mi- 
siunii sunt de 10 ori mai mari. Rezultatul 
este catastrofal... toata pofta de joe iti pierc, 
incep sa-ti sara in ochi toate bug-urile, iar 
jocul se transforma intr-un banal shooter. 


D upa ce ultimele cateva titluri pur- 
tand pecctea universului Star 
Trek au dat-o ran de tot in bara, un 
alt titlu bazat pe acela^i fenomen ne agre- 
seaza psihic pixelii. Activision, nume ob- 
scurin lumea jocurilor(cunoscuta mai mult 
ea proaspat distribuitoral unci promitatoare 
case de jocuri ba^tinaj^e) ?i Raven Sofihvare, 
taticii hercticilor, ne propun o avenUira inter- 
stelara pe nava Voyager sub aspectul unui EPS 
constmit injuml cnginc-ului de Quakelll. Asta 
poate ca §tiati... 

Adevarul e ca Star Trek: Voyager Elite 
Force a fost un titlu intens mediatizat §i pe 
la ei §i pe la noi, dand sperante faniilor Star 
TreE nerabdatori sa spulbere ni^tc borgi. 

Pentru profani, povestea sta cam a§a: 
nava interstelara Voyager, sora mai mare a 
vechiului Enterprise, condusa nu de un chel 
cu inclinatii shakespeareiene, ci de o femeie 
comandant, ajunge printr-un accident in 
maruntaiele necunoscute ale Universului. 
Fara posibilitatea de a primi ajutor §i ba- 
zandu-se doar pe nava §i pe echipajiil ei, 
viteaza comandanta incearca sa-§i conduca 
oamenii pe un drum necunoscut spre casa. 
Situatia asta, pe langa faptiil ca devine subiectul 
unui serial, da na^tere la o serie de aventuri 
care mai de care mai... uh... n-am cuvintc. 



Stai ca gu^ti tu din laser-ul meu! 
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acuma ce, o sa ma atace cu 
halebarda? 

ficcarc misiuiie cari dupa tine o echipa tbmiata 
din cativa oameni care ar ti*cbui sa reprezintc 
elita elitelor de pe Voyager. 

Nu conteaza ca sunteti numiti Elite 
Force, amicii tai trag tot pc langa inamici, iar 
puterea lor de foe este incontestabil mai mica 
decat a ta. Adevarul e ca asta implica o mai 
putemica bucata de actiune pentru tine. Dai* 
devinc stresant sa vezi ca forta ta de elita vine 
degeaba cu tine in misiiine. Mai mult dccat 
atat, cu toate ca n-ar ochi nici un elefant de la 
un metni, amicii tai topaie sa evite timrile 
adversarilor §i pica mai tot timpul chiar in 
fata ta. 5i cum oamenii sunt oameni, iar 
gloantele gloante (gloante de plasma vreau 
sa spun!), e de ajuns sa tragi de cateva ori 
intr-un camarad de-al tau ca il §i vezi cum 
cade mort iar tu trebuie sa iei misiunea de la 
inceput. Paradoxal este ca, de§i tu ii poti 
omori cu ui^urinta, amicii tai nu se sinchisesc 



Pe nava klingoniana, cautandu-l pe 
K’shu. 


de anncle adversarilor a^a ca, daca nu cumva 
script-ul cere o moarte teatrala §i dramatica 
pentru a continua povestea, nici un om de-al 
tau nu va muri de timl inamicilor. 

Ca sa nu fiii toai^i partinitor, trebuie sa 
remarc ca AI-ul adversarilor se comporta 
cateodata exemplar, a^a ca s-ar mai putea sa 
ai surpriza sa vezi cum se feresc de tirul tau, 
cum fug §i se repliaza in alta parte daca vad 
ca nu ail nici o §ansa. 



Episod paranormal din joc, in care 
prietenul meu invizibil se joaca cu o 
arma. 


Powered by Quakelll 



In sfar§it vad §i eu a§a ceva de 
aproape. 




Engine-ul de Quakelll este in parte 
raspunzator de acei timpi de incarcare, fiind 
un engine dezvoltat pentru harti relativ 
mici, specifice pentru multiplayer. Lasand 
acest lucru la o parte, grafica in joc este 
chiar foarte atent lucrata, dovedind exis- 
tenta unor oameni care au pus clar osul la 
treaba. Nu pot insa sa nu remarc faptul ca 
folosirca unui alt engine grafic ar fi fost 
recomandata, un engine de Half-Life sau 
Unreal ar fi facut la fel de bine treaba, dar 
fara aceea^i timpi de incarcare. Sincer, m-a^ 
fi lipsit de toate suprafetele curbe §i alte 


Forta de elita. 3 orbi §i un chior. 

bunatati specifice engine-ului de Quakelll 
in favoarea unei mai mari tluiditati ajocu- 
lui. Singura parte din joc care i§i merita 
pe deplin engine-ul este partea de 
multiplayer. Cu un engine adeevat 
§i sustinut de universul Star Trek, 
multiplayer-ul din ST: Voyager Elite 
Force este singura bucata de joc careia nu 
prea am ce-i repro^a. Sa revenim insa la 
partea de single-player... bug-uri mai 
sunt destule: arme levitand inte 
penitc deasupra pamantului 
sau flacari ce dau a DOOM 
sunt lucruri comune, dar nu 
neaparat dcranjante (eu 
unul am pus toate bug-urile 
astea la suflet dupa ce am 
adormit a§teptand sa imi in- 
carce un nivel). Sa revenim 
la poveste. De^i captivanta 
la inceput, povestea din 
Elite Force devine un pic 
ridicola spre sfar§it. Astfel, 
c§ti trimis in fiecarc misiune 
cu gandul ca „Asta e, il 
omor pe asta §i am plecat 
iar dupa ce temiini 
nivelul, apare, desigur, o al 
ta problema de rezolvat 
Toate aceste continuari 
exagerate ale pove§ 
combinate cu faptul ca 
nu prime§ti nici o ras- 
plata dupa ce ai mace- 
larit o nava intreaga, 
fac ca storyline-ul sa 
para un pic tras de 
par. Designul misiu- 
nilor merge de la 


excelent la penibil, cu misiuni dc-a drcptul 
frumoase, in care trebuie sa te strecori 
nedctectat pc o nava colcaind de inamici, §i 
misiuni plasate aiurca (vezi „lnvasion”, o 
misiune in care trebuie doar sa tii apasat 
butonul mouse-ului §i sa te plimbi pc 
culoarele navei in timp ce cureti coridoa- 
rele de ni§te gandaci cam inofensivi). 
Ziceam ceva de rasplata... la sfar^itul fic- 
carci „mini’’-misiuni exista doua genuri de 
continuari. (3ri continui misiunea, pentru 
ca a apamt nu §tiu ce problema, ori ajungi 
inapoi pe Voyager unde c^U primit dc ccl mai 
suparat comandant posibil (Tuvok), care are 
tot timpul ceva sa-ti repro^eze, sau dai de 
comandanta navei, care, dupa un discurs ra- 
suflat, iti da misiunea pc care o prevedeai 
de la inceputul jocului. Mai c dc spus ca 
jocul este foarte scurt, cu misiuni multc 
§i scurte, cu un grad de dificultatc 
scazLit §i cu un final banal. Atat! 

Mitza 

P.S. Fanii Star Trek sa 
adauge cateva punctc in 
plus la nota finala a jo¬ 
cului 

P.P.S. Recomand jo¬ 
cul celor care au doua 
dintre urmatoarclc cali- 
tati: sunt rabdatori, 
au un si stem per for¬ 
mant sau sunt fani Star Trek (dar 
FANl adevarati!). 
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Obrazul subtire cu blindaj gros se tine. 


P G 3D, in pnma sa varianta, a tost un 
seinie:>ec al SSI. Accasta nu datorita 
conccplului jcK'uliii, ci din cauza ama- 
nuntelor dc „constiTictie’' care deteriorau ga- 
nieplay-iil ajungeau pana la umia sa Jcneze 
pana §i pc iin fan inrait al seriei Panzer Gen¬ 
eral. Acestora, aparitia iinui non PG le-a dat 
inari sperante de mai bine, a caror justificare o 
veti gasi pana la finalul prezentului ailicol. 

Punerea Tn scena 

Tcatnil dc nlzboi al opcraliimilordin Panzer 
General III Scorched Earth este Eiiropa de 
Est, in accasta tlind inclusa, firc5^te, Uniunea 
Sovictica. Nu mai cxista campanii minore, ci 
niimai campanii mari, in niimardc patm. Doua 
cu gcmianii, sub conduccrca lui Guderian §i 
Manstcin, j;>i doua cu m!jii, rcspectiv cu generalii 
Jukov !;ii Konev. Evident, in afara de campanii 
se |X^t aborda ^i scenaiii, ind-un numar suficient 
de mare pentin a satisface pe veteranii PG. 

Daca am vorbit deja despre kx^atia teatmlui 
de razboi, este acum momcnlul sa vorbim des¬ 
pre actori. Foarte imbucurator este faptul ca, 
spre dcosebire dc vcrsiunc<i anterioara de PG3, 
acum avem la dispozitie mult mai multc tipuri 
dc unitati, annament, avioane §i vehicule blin- 
datc. Bineintelcs, acest lucm i§i are logica sa, 
deoarcce ciunpaniilc din prima versiiuie de PG3 



Animatiile se desfa^oara acum mult 
mai repede. 


nu se intindcau pe o perioada lunga de timp. 
Ori, in Scorched Earth, pome^ti de la inceputul 
r^boiului, §i il poli §i temiina, pe Frontul de 
Est. Ceea ce iti ofera :^ansa dc a vedea §i folosi 
toate tipurile de annament ale celor doua parti 
combatante, in intreaga lor evolutie, ^i cu mul- 
tele versiuni ce au apamt in umia probei cam- 
pului de lupta. 

Foaite inspiral, SSI adauga o noutate 
scenografiei Panzer General III Scorched Eanh. 
Este vorba de modul de rcprezcntiuic a conditiiloi- 
atmosferice. Daca este ceata, accasta va aparca 
efectiv pe campul de lupta. Dar nu deodata, ci 
ti'eptat, se va insinua intai, pentni a deveni apoi 
tot mai densa. La fel, este §i ploaic, dar ea este 
intai anuntata de aparitia cctii, §i poatc evolua 
pana la „averse insolite de descarcari electiice” 
(ca sa dau citate clasicc din buletinele meteo). 
Da, ati citit cored, in Scorched Earth apar §i 
flilgere, realizate excclent, j^i care, pana sa ne 
obi^nuim cu ele, nc-au surprins de fiecare data 
luminand intens ecranul monitomlui. $i daca 
este Frontul de Est, va dati seama ca va aparca 
§i ninsoarea... 

Nu am piitea incheia discutia despre pune¬ 
rea in scena a proaspetei versiuni de PG tara a 
pomeni despre muzica. Fondul muzical origi¬ 
nal ce se dcrulcaza pe parcursul bataliilor ne-a 
„sarit'’ in urcchi de la primele acorduri, incan- 
tandu-ne la ficcarc auditie. Inca o data, nota 10 
pentru bunul gust §i inspiratia de care SSI dau 
dovada in alegcrca pieselor muzicale folosite 
in jocurile lor de strategic. 

„Cu chiote de bucurie...” 

Chiar daca trupele de infantcrie care sufera 
pierderi continua sa arda suprarealist pe campul 
de lupta, exista, totu§i, o imbunatatire majora 
care face sa salte mult in sus nota modesta pe 
care PG3 a primit-o pcntiai prima sa versiune. 
Ne referim la faptul ca in Scorched Earth se 
poate seta viteza de derulare a animatiilor trupe- 
lor! Probabil va amintiti ca, in versiunea ante- 


rioara, aceste animatii se deailau incet, cu viteza 
fixa. Ceea ce detemiina liuigima ^i diluarca exce- 
siva a jocului, p^ia la a-1 aduce pe jucator la 
stadiul in care uita ce tiupe pe unde se alia, §i 
cam ce fac. Cu chiote dc bucurie am intampinat 
aparitia in Panzer General III Scorched Earth 
a unui slider ce pemiite setarea vitezei animatiilor 
pana la limita rezonabila pentiii a intelege desta- 
§urarea luptclor. 

$i, cu acelea^i chiote de incantare am in¬ 
tampinat inca o foarte impoilanta noutate a PG 
III Scorched Earth. Este vorba de introducerea 
luiui element de inacrosd^ategie, ce Ilexibilizaizii 
schema liniara dc pana acum a dcstaj^urarii cam¬ 
panii lor in seria Panzer General. Stiiictura de- 
rularii opcratiunilor este arborescenta, dupa 
mare parte a bataliilor jucatorului oferindu-i-se 
posibilitatea de a alege din doua sau tiei locatii 
pe aceca in care sa-§i continue campania. Acest 
element non pare sa fie totu!;;i controlat, cat de 
cat, pcntiii a pastra o apropierc credibila de 
adcvaml istoric. Astfel, in campania cu Gude¬ 
rian, am avut placuta surjxiza ca, alegand inain- 
tarca pe frontul de centru, confonn realitatii 
istorice, Guderian sa fie delumat din fata Mos- 
covei §i trimis in Caucciz. Ceea ce, istoric, s-a §i 
intamplat. 

Chiar daca, in Scorched Earth. Al-ul se 
dovede^te prea putemic in prima faza a ope- 
ratiunii Barbarossa (in realitate nemtii spul- 
berand rezistenta nesigura §i dezorganizata a 
sovieticilor), in cea de-a doua Liza a acesteia 
lucmrile stau foarte aproape de realitate. Apre- 
ciem excelenta modelare a Al-ului, care nu mai 
este defensiv, ci pur §i simplu agresiv, dar cu 
subtilitatc §i inteligenta sti'ategica, oferind nu 
dc putine ori surprize placut de neplacutc chiar 
j^i celor mai experimentati PG-\^i\. Din fericire, 
tot ca o noutate, comandantii dc tmpe cu grad 
marc nu mai costa doua fise, ci tot una singura, 
ceea ce mai da o mana de ajutor cclui aflat in 
dificultatc... 

Da, putem sa ne dcclaram multumiti de 
aceasta noua versiune dc Panzer General. De^i 
sistemul mai tiebuie din cand in cand restartat 
din cauza faptului ca jocul devine in timp tot 
mai lent §i mai fragmentar, putem spune ca SSI 
§i-au salvat obrazul §i reputatia, reu^ind sa faca 
din Panzer General III Scorched Earth ceea 
ce a!;?teptam cu totii - un joc exceptional. 

Stefan a Pm 
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II poti gasi la chioscul de unde 
iti cumperi revista de jocuri 
preferata si in magazineie 


specializate din orasul tau I thrwstiims™* 














Deratizarea 


FA Premier League Fcwthall Manager 
2000 a fosl, lara drepl de tagada, cel mai 
slab exponent al seriei, abunda in bug-uri 
nu aducea aproape nimic non fata de 
predecesoml sau. PLFM 2001 poate purta 
lejer numele de RAID al seriei. Este exact 
jocul de anul trecut, din care au fost elimi¬ 
nate bug-urile. Anul trecut aminteam intr-un 
review mai larg o multime de astfel de scapari 


Intra in lumea lui Becali 
§i Lucescu 


S imulatoarele manageriale de fotbal 
cuceresc, pc zi cc trecc, tot mai multi 
fani. Posibilitatea de a-ti crea propria 
echipa, de vis, cuprinzand jucatorii tai favo- 
riti precum i^i provocarile intelectuale pe care 
Ic ofera sunt a§ii din maneca ai acestui gen 
de Jocuri. Deja scrii precum: Premier Ma¬ 
nager, Championship Manager, Ultimate Soc¬ 
cer Manager sau FA Premier League Foot¬ 
ball Manager sunt arhicunoscute §i ocupa 
locuri de onoare in orice arhiva viituala. 

Electronic Arts, mai precis EA Sports 
sunt la ora actuala in domeniul simulatoare- 
lor sportive cam ceea ce este Microsoft in 
domeniul software, adica un titan. De cativa 
ani buni, incearca sa realizeze un manager 
de fotbal de varf, care sa se poata compara 
cu seriilc FIFA, NHL sau NBA Live. Inccpu- 
tul a fost promitator, continuarea a cam lasat 
de dorit, iar acum nc aflam in fata ultimului 
joc al generatiei, cel cu 2001 in coada. 


ale produ- 
§i, poate spre 
bucuria multora, cea mai 
mare parte a acestora au dispaait, 
dar nu toate. Din pacate, doar eliminarea 
unor bug-uri §i reactualizarea bazelor de date 
cu jucatori §i echipe nu justifica deloc 
realizarea unui joc non, aceasta este treaba 
patch-urilor. Trebuie sa fli intr-adevar un 
mare gigant financial* precum Electronic 
Arts pentm a-ti penuite acest lucru. Singuml 
element nou, pe care nu 1-am mai intalnit de 
altfel m nici un manager de fotbal, este 
posibilitatea de a efectua antrenamente in¬ 
tensive cu un anumit Jucator in dorinta de 
a-1 pregati pentru un rol important in cadrul 
echipei tale. Boost-ul respectiv are insa §i 
parti le lui negative: Jucatorii astfel supra- 
solicitati nu vor mai rezista un meci intreg, 
iar pe deasupra mai sunt §i predispu§i la 
accidente. 

Cele mai vizibile transfonuari le-a suferit 
simularea grafica, unde intreaga pleiada de 
bug-uri a fost eliminata. Nu mai vezi Jucatori 
alergand pur §i simplu cu mingea in aut ca 
bezmeticii, portari cc se cred la handbal §i ies 
cu mingea in mana pana la mijlocul terenului 
sau atacanti ce faulteaza atunci cand executa 


un dribling. Ba mai mult! Au aparut §i faulturi 
cauzate de duelurile aeriene, ceea cc este mai 
mult dccat imbucurator, §i o demonstratic ca 
atunci cand se dore^te se poate. Poate va 
mai amintiti din FAPLFM2000, de nervii 
cauzati de tendinta unui Jucator scapat 
singur cu portarul de a alerga cu 
balonul la picior pana in poarta, 
actiune soldata mcreu cu 
oprirea mingii in bratele porta- 
rului plonjat la picioarelejucato- 
iTilui. Va anunt cu bucurie ca §i acest 
bug a fost eradicat. Dar langa o vestc buna se 
strecoara repede §i una rea. Jucatorii scapati 
liberi spre poarta, odata intrati in carcu vor 
§uta necrutator, dar balonul va primi o traiec- 
torie stratosferica in incercarea disperata de a 
inscrie un gol undeva prin constelatia Orion. 


Pe scurt... 


... FAPLFM 2001 este unjoculct j^lefuit, 
arata bine, sc mi^ca bine, suna bine §i este 
ceea cc ar fi trebuit sa fie cel de acum un an. 
Dupa ce am Jucat demo-ul de CM 00/01 lansat 
de curand catre Sports Interactive §i avand 
in vedere concurenta acerba pe acest plan 
din partea altor companii. Electronic Arts va 
suferi cumplit daca nu se va pune serios pe 
treaba. Daca CM4 allat deJa in productie se va 
bucLira §i de prezenta unei simulari gi*afice, a§a 
cum toti spera, atunci va surclasa lara drept 
de apel produsele E A Sports, situatie care nu 
cred ca va surade depaitamentului de vanzari 
al sus-numitci companii. 

Claude 
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I ata ca §i-a facut aparitia Midtown 
Madness 2, un tillii a^teptat cu inima in 
dinti de catrc pasionatii de simulatoare 
auto, care, se spera ca va ridica §tacheta cu 
inca un „tenti’' in aceasta categoric de jocuri, 
sau macar va §terge din ru§inea priinci pro- 
ductii a acestei serii. Acum, ma simt obligat 
sa dau anuinite explicatii care sa nu ma faca 
sa par prea exigent in ochii cclor care inca 
nu au avut ocazia sa joacc aceasta productie. 
Ba chiar mai mult, voi incerca sa surprind 
(cam putinele) aspecte pozitive aleJocului. 

No difference 

Inca de la inccputul jocului veti fi 
surprini^i dc similaritatile izbitoare intre Mid¬ 
town Madness §i urma^ul sau. Acela^^i en¬ 
gine grafic, cu foarte u§oare modificari, 
acclea§i ma^ini cu cateva mici exceptii, 
acelea§i meniuri, precum §i altc elemente 
care iti vor da un putemic sentiment de deja- 
vu. Ce difera? Locul in care se vor desfa^ura 
cursele sau, dupa caz, plimbarilc. Actiunea 
s-a mutat in San Francisco sau Londra. $i 
cum aceasta pare a fi singura diferenla nota- 
bila, a§ putea spunc tara sa gre§esc prea 
mult ca Midtown Madness 2 este un ex¬ 
pansion-pack al primului. 

5i daca tot am amintit ora§ele in care se 
va desfa§ura actiunea, hai sa devenim dintr-o 
data mult mai calduti, de§i e cam greu cu 
frigul de aici, §i sa spunem ca cei de la 



Microsoft s-au dovedit adevarati maestri 
in reproducerea cat mai exacta a marilor 
metropole. Astfcl ca, sub indrumarea atenta, 
de copilot, a lui Mike („Ia-o la dreapta ca 
aici sunt ni§te statui!”), am „vizitat" Big 
Ben-ul, Golden Gate §i alte minuni ale arhi- 
tecturii, liicni care m-a detenninat sa admir 
modul fidel de rcproducere a celor doua 
ora§e. Dar atat! 

Unul dintre cele mai curioase aspecte 
ale jocului este reprezentat de coliziunilc 
intre vehicule. $i cel mai haios va fi momen- 
tul in care la volanul unei ma^inute gen Ford 
Mustang, vei spulbera, sau mai bine zis vei 
juca biliard cu toatc vchiculele din trafic, 
inclusiv autobuzc sau camioane de mare 
tonaj. Nu este suficient? Nu-i nimic, ca ne 
vom aventura in reteaua de tunele ale me- 
troului, unde, ne vom ciocni fara pic de bun- 
simt cu respectivul mijloc de transport. Im¬ 
pact de impact, dar noi vom merge mai depar- 
te pe dmmul nostru, el i^i va vedea de dru- 
mul sail. Politi^tii din joc au un Al nedemn 
de luat in considerare, dar ni§te ma§ini pu- 
temice, cu care vor scoate din trafic chiar §i 
un camion. Adica pro^ti da’ putemici. Des- 
tul de real, nu? 

Sa concluzionam? Talentul in materic 
de simulatoare auto al celor de la Microsoft 
este pus sub semnul intrebarii. Midtown 
Madness 2, produsul acestui talent, spune 
totul. 

Dr. Pepper 
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Wizards 

and 

Warriors 


Un RPG pur-sange 


L ansat cam in accla^i timp cu Balclurs 
Gate 2. Wizards^ Warriors parea ca 
va trcce neobservat prin redactie. 
Fiind ultimul vcnit, sarcina de a-1 analiza cu 
atcntie mi-a revenit mic. Nu conteaza ca in 
momcntiil atribiiirii cu tocinai inancam pizza 
din „#@%@S#%” ce a ie§it din gura mea 
plina de inirodenii (manca §i omul o pizza 
ca-i era tbainc!) s-a auzit doar partea cu 
„Da!'\.. ce, pot sa li refuz? 

5i iata-ma dupa cateva minute mcer- 
cand sa imi fac loc printre zombie, Feti Fm- 
mo^i §i Ilene Cozanzene in timp ce §arjam 
printre obstacolele interfetei, cu un ochi pe 
Sergiu care se delecta cu BG2 §i cu altu’ pe 
Mike care se delecta... 

O mica trecere Tn revista 

Jocul a avut o evolutic interesanta de-a 
lungul timpului. Acum cativa ani. Heuris¬ 
tic Park, in fruntc cu D.W. Bradley, cunos- 
cut mai ales prin seria Wizardy, an inceput 
lucml la un non RPCi, fara nume, dar cu un 
concept solid. Virgin Interactive a fostpri- 
mul publisher interesat de proiect a§a ca a 
anuntat cu mare fast viitoml sau titlii. Nu s-a 
spai1 bine petrecerea ca Westood a preluat 
proiectul dandu-i de data asta §i un nume: 
Swords&Sorcery. Westood a ajuns mai 


departe decat V^irgin, reu^ind sa temiine cu 
bine petrecerea survenita dupa anuntarea 
viitORilui lor joc, dar nu a luat mult ca jocul sa 
i§i schimbe din non proprietanil. Activision, 
caci dcspre ei e vorba, au tinut cu dintii de Joc 
pana cand a fost lansat intr-un sfar^it in 
toamna accasta. 


Ora§e in stanga... 


MinunatuI cal subacvatic care dupa 5 ore 
sub apa tot mai scoate bule de aer. 

Pe cand dreptul de publicare era aprig 
disputat. Heuristic Park ^i D.W. Bradley 
au profitat de timpul ce li se oferea pentni a 
lucra temeinic la Joc. Schimband ici §i colo 
conceptul, lucrand din plin la interfata ^i 
grafica. Heuristic Park a creat un RPG de 
moda veche care prinde bine la veteranii 
genului §i nu numai. 

Debarasandu-se de engine-ul izometric 
ce parea sa defmeasca genul RPG in ultimii 
ani. Wizards & Warriors apeleaza la un en¬ 
gine I ’st person in care se simte iz de Might 
<Sl Magic condimentat cu un pic de Eye of 
the Beholderl 

Daca vi s-a intamplat sajucati Ultima 
Underworld sau Daggerfall §i sa va ganditi 
ce bine le-ar sta cu un engine adus la zi dar 
cu acela^i acaparant concept de RPG, 
W&W o sa va tina cu ochii lipiti de monitor 
nopti intregi, pentru ca e genul de Joc pe 
care ori il §tergi de pe hard dupa 5 minute 
ori il Joci pana uiti de tine. 


... urmatd de o scurtd 
introducere Tn joc 

Intriga Jocului este asemanatoare cu 
cca a multor RPG-uri. A aparut in lumea ta 
(aici purtand numele de Gael Serran) o fiinta 
malefica (purtand in Joc numele de The Celt) 
care urmare'^ite distrugerea intregului tinut 
iar tu e§ti singurul care il poate opri. 
E§ti trezit in toiul noptii de Gar- 
reth, un fel de intelept al satului, care 
iti incredinteaza .sarcina de a scapa 
lumea de la distrugere, sugerandu-ti 
sa iti incepi aventura prin a cauta sabia ma- 
gica a lui Mavin, singura care poate opri 
raul. Nimic special sau inovator, dar de ajuns 
ca sa te puna in mi^care. 

La inceput te vei alia in ora^ul Valeia, 
unul dintre cele 3 ora^^e din Gael Serran ala- 
turi de Ishad N'ha ^i poitiil Brimloch Roon, 
unde va trebui sa iti tbrmezi o ga:>ca din 6 
luptatori, magi, preoti sau hoti (ai de ales 
intre mai multe rase, fiecare cu caracteris- 
ticile sale), in fiecare ora§ din Gael Serran 
vei gasi un han in care iti poli forma party- 
ul, iti poti schimba tovara;;;ii de drum sau 
intregi ga§ca in cazul in care ai pierdut vreun 
luptator. Va recomand sa nu va grabiti sa 
sariti in aventura tara sa aveti un grup foarte 
bine format. Fata de alte Jocuri (ca de 
exemplu BG2)^ Wizards^ Warriors necesita 
un timp §i un efort prelungit pentru a te 
familiariza cu el. Odata iej^it din ora;^ nu mai 
este cale de intoarcere, aventura a inceput, 
iar daca iti vei aduna un alt gmp §i vei pomi 
§i cu cl in Joc, vei calca pc urmele primului 
grup pomit in Gael Serran. 

§i chiar daca vei avea in sfarijit tovaraj^i 
ale^i pe spranceana, vei mai pierdc inca mult 
timp familiarizandu-te cu interfata. Eu unul 
mi-am creat cam 5 party-uri pana sa ma prind 
cum e mai bine ^i am pierdut cateva ore pana 
sa ma descurc cu sistemul de lupta al Jocului. 
Aici este probabil partea in care cativa dintre 
voi vor trece pc alte Jocuri §i vor da uitarii 
Wizards^ Warriors, ceea ce chiar nu va 
recomand. 

O atcntie deosebita este acordata per- 
sonajelor pe care Ic alegi. Fiecare dintre ele 
este tratata singular, fara legatura cu ceilalti 
membri ai grupului, singura bucata din joc 
in care grupul este tratat ca un tot unitar 
fiind cel al avansarii in nivel. In rest, fiecare 
membm al grupului va inlluenta actiunea 


... §i in dreapta. 
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a Gael SciTan-Liliii, numai ca sa tac in ciuda 
celor care cred ca an ajuns dcpartc. 

Ahh... era sa iiit! Poti sa te plimbi cu 
cai, sa te duel cu plula (daca nu e$ti inca 
dus) sa te traversezi marile cu o nava... 
totu^i! A§ vrea cu un cal-limuzina care sa 
ma care pc mine inea 5 prieteni de-ai mei. 
Nu dc alta, dar a§ vrea sa-I vad eu pc ala 
de la parearea cu plata cc fata face! 

Mitza 
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desfa§urata in accl moment, fiecare caracter 
avand parametrii sai. In timpul luptci, de 
exemplu, de fiecare personaj va depindc pu- 
terea cu care love§te, succcsul loviturii, tiin- 
pLil necesar unui non atac §i rezistenta la lo- 
vilurileinamicilor. 

De asemenea, fiecare personaj se va pu- 
tea inscrie in cate o breasla, dar daca, de 
exemplu, unul din luptatorii tai sc inscrie 
intr-o breasla sau prime:^te un quest de 
rezolv’at, ccilalli nu vor fi automat inscri^i 
in breasla respccliva. Sa nu uitati deci, ca 
atunci cand un warrior, de exemplu, prime^^te 
un quest din partea brcslci sa cereti aceea^i 
misiune tji pentru ccilalti warriori din gi*up, 
nu de alta dar e pacat sa nu impu^cati doi 
iepLiri dintr-o lovitura. $i nu tratati breslele 
cu superficialitate pentru ca doar prin elc 
personajele pot avansa cu adevarat. 

Diferitele quest-uri pe care le prime^ti 
pc parcLirsLil Joeului de la NPC-uri sau breslc 
sunt necesarc pentru a-ti imbunatati gmpul, 
dar nu sunt indispensabile pentru a termina 
Jociil. Desigur, este recomandat sa ai la dis- 
pozitie un grup puternic pentru confrunlarea 
finala decat ni^te novici care §tiu §i ei sa 
easteze dona, trei vraji acolo... pai, nu? 

Un lucrii interesanl in Joe este modul in 
care interaclionczi eu lumea. De exemplu, 
daca trebuie sa urei inlr-un loc ce ti se pare 
imposibil $i nu gase:^ti niei o eale de acces, 
poti folosi diversele butoaie :^i lazi allate mai 
pe oriunde pentru a-ti eonslrui o seara. Asta 
iti da o oarceare libertate de aetiunc care 
prinde bine, plus ca te mai pufne^te cateo- 
data rasul surprinzandu-te carand de zor 
butoaie. Principalii parametri dc care trebuie 
sa tii eont in Joe sunt viata §i mana. Mana, ea 
§i viata, se reincarea in limp, pentru viata, de 
exemplu, neexistand obi:^nuita optiune de 
sleep. Lipsa optiunii de sleep, eombinata eu 
ciclul zi/noapte, in care noaptea e eeva mai 


lunga decat ziua te obliga sa te aventurezi in 
afara ora:^elor §i noaptea, unde prin lufi§uri 
§i mla^tini o sa tragi o spaima grozava... fain! 


Lumini si umbre 

I 

Engine-Ill grafic a priinit din partea mea 
calificativul „draguf', fiind clara dorinta 
producatorilor de a face Jocul sa se mi§te §i 
pe sisteme mai sarace (cu duhul sau cu 
RAM-ul). Asta se observ^a doar la lungimea 
„line of sighf’-Lilui, care este de-a dreptul 
pur §i simplu... adica prea scurt. In rest, cum 
am mai zis, dragut. Nivele bine create §i re- 
prezentate, texturi bine alese, fluiditatea 
graficii, toate acestea va vor introduce intr-o 
atmosfera placuta. Cele cateva bug-uri intal- 
nite in Joe la acest capitol (cum ar fi u^urinta 
prin care treci cateodata prin obiecte) nu au 
reu§it sa ma ridice din fata calculatorului. 

Sunetul este §i el un alt punct forte al 
Joeului. Pe langa vocile bine realizate ale 
npc-Lirilor ^‘\ a sunetelor care mai razboinice, 
care mai Jalnice ale celorlalte creaturi (nu ca 
a:;; :^tii cum zbiara un zombie, dar dc aeum 


incolo s-ar putea sa ma sperii cand mai tipa 
careva in redactie), muzica aduce un plus 
de atmosfera §i dinamism (§i ce mai vreti 
voi) pove^jtii. Soundtrack cu intluente medi- 
evale, tocmai bun de ascultat cand hacui 
mon^tri prin beciuri intunecate. 

A§a ca faceti bine :ji inlroduceti subtil 
Jocul pe harddisk ^i nu va lasati de el. Prin 
articol pe undeva o sa vedeti harta integrala 
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I ntocmai precum pe germani in Nor- 
mandia, Debarcarca ne-a surprins pe 
noi, fanii scriei Close Combat. Cu nea§- 
teptata operativitatc, geniile de la Atomic 
Games au rcu§it sa aduca pe HDD-urile 
noastre un non episod al celebrei serii de 
simulare taclica. Daca in prima versiune a 
Close Combat (mai sciirt CC), debarcarea 
avea loc pe plaja Omaha, in Close Combat 
Invasion Normandy (CC5, nu?) actiiinea 
are loc pe plaja Utah, fiind apoi continuata 
cu ocLiparea de catre tmpele aliate a intregii 
Peninsule Colentin, de la 6 la 30 iiinie ’44. 
Conlinuand crescendo-ul cantitativ (27 
batalii in CCS. 43 in CC4), Atomic Games 
ne pun acum pe harta 51 de batalii, stmctu- 
rate in §apte operatiuni §i patru campanii. 
Cat despre crescendo-ul calitativ, he-he, 
vom vorbi pret de un intreg articol... 

Cocktail Molotov 

CC5 este o mixtura inspirata, obtinuta 
prin amestecarea celor mai bune elemente 
ale CCS §i CC4. Din Battle of the Bulge 
(CC4) se pfistreaza in compozitie marele pas 
inainte al seriei CC, adica partea strategic^ 
ajocului. Din Russian Front (CCS) intra in 
amestec posibilitatea de a-ti modifica struc- 
tura §i componenta trupclor, lucm ce nu 
mai era posibil in CC4. unde Jocul decidea 
acest aspect. Numai ca nu se mai folose§te 
sistemul de „cumparare" a tiiipelor cu aju- 


torul „prestigiului”. Nu, de data aceasta exis- 
ta un force pool, din care Jucatorul poate 
sa-^i aleaga ce trupe considera necesare, 
din cele disponibile in regimentul a carui 
anvangarda o reprezinta. Schimbarea sau 
completarea trupelor se face tara nici un 
cost, liber, desfiintandu-se vechiul sistem 


Nu doar bocage plaja ... 

bazat pc prestigiu. Alcgerea tnipelor, iata 
un moment important inaintea unei batalii. 
Dcciziile luate cu aceasta ocazie dcpindeau 
§i de cunoa^terea fortelor inamice, §i de aceea 
jucatorul de Close Combat apcla la o mica 
§mecherie — ie§ea din joc, apoi reintra, dar de 
partea du^manului, observand dotarea 
acestuia. In CC5, un simplu die pe un buton 
ne va dezvalui intregul efectiv al tmpelor 
inamice cu care ne vom confrunta in batalia 


ce urmeaza. Dar, cocktail-ificarea CCS cu 
elemente din versiunile anterioare este 
regasita ?i sub aspectul tactic al compor- 
tamentului Al-ului. In CCS. Al-ul obi^nuia 
sa-§i arunce orbe§te blindatele catre 
punctele de victoric. Spunem orbe§tc 
pentru ca dcseori nu exista o sincronizare 
cu trupele de intanteric, care sunt „ochii” 
tancurilor, §i care crau lasate in iinna. Spre 
deosebire de agresivitatea deseori stupida 
a Al-ului din CC3, in Battle of the Bulge 
aveam de-a face cu un comportament di¬ 
ametral opus. 

Oponentul artificial era mai inteligcnt 
sub aspect tactic, dar prea prudent, i§i can- 
tarca bine fiecare pas, numai ca o facea in 
exces. Deseori, asta ducea la diluarca jocu- 
lui, §i la o scaderc a dinamicii sale, prin ten- 
dinta Al-ului de blocare in defensiva. 
Mixand spiritul ofensiv din CCS cu buna 
gandirc tactica din CC4. AI-ul din Inva¬ 
sion Normandy va ataca in forta, dar o va 
face bine organizat, in locul §i 
momentul potrivite. Vorbind de 
forta atacurilor, veti putea avea 
chiar surpriza de a vedea ca un 
tanc poate fi distrus cu grenade 
de catre o imitate de infanterie 
atlata in ofensiva, lucm ce parea 
de nerealizat in CC4 f\ CCS. 

Cu adevdrat, 
Close Combat 

La cre^terea dinamicii jocu- 
lui contribuie, insa, §i alte aspec- 
te ale preocuparii pentru realism 
a celor de la Atomic Games. Cum ar fi 
precizia tragerii la distanta, mai scazuta in 
CCS fata de versiunile sale anterioare. Efi- 
cienta redusa a folosirii amiamentului de 
catre trupe in lupta la distanta duce inevi- 
tabil la lupta de apropiere, in adevaratul sau 
sens tactic. La aceasta i^i aduce aportul §i 
numaml foarte mic de blindate ce apar in joc, 
fapt ce i§i arc o buna justiflcare in realitatea 
istorica - von Runstedt §i-a impus impotriva 
lui Rommel opinia ca apararea in fata unei 




Mostra de bocage cu flacari vaci Tmpu^cate. 



Utah - debarcarea ca la exercitiu. 
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eventuale debarcari trebuie realizata m 
interiorul Frantci, nii pe plajele acesteia. 
De aceea, tanciirilc germane nu vor intcrveni 
series decat mai tarziu in joc, deoarece la 
data Debarcarii diviziile de blindate ale ger- 
manilor sunt rctrase in interior, in preajma 
Parisuliii. Lucru valabil §i pentai avioane, 
daca veti juca alaturi de Axa nu veti avea 
decat foarte putin sprijin de aviatie. 

insa factoiiil decisiv in desla^urarea luptei 
de apropiere este terenul in care se desfa^oara 
bataliile. Este vorba de celebrul bocage, adi- 
ca tipul de teren ce apare ca umiare a exploa- 
tarii agricole intensive a acelora^i parcele, 
de-a lungul mai multor generatii. Aratul re- 
petat pe aceea^i proprietate bine delimitata 
duce la coborarea terenului in interior §i la 
ridicarea marginilor sale. Pe care margin!, 
inaltate ca ni^te maluri, se planteaza arbu^ti, 
boscheti sau tufe. 

Un astfel de teren favorizeaza lupta de 
apropiere ^i defensiva. Veti simti pe pielea 
voastra de ce soldatii americani au alintat 
bocage-Lil cu numele de „green helP'... Pen- 
tru ca suprizcle sunt mult mai dese in bo¬ 
cage, dese precum tufele de dupa care nu 
§tii ce te a§teapta. 

lar aici dinamica jocului prime§te un 
ghiont viguros inainte, caci folosirca freeventa 
a comenzii de „movc fast” este inlesnita pana 
la automatism de prezenta (protectoarc?) a 
boschctilor care te ascund privirii dui^manului. 


sprijin deja aparute in CC4, cel 
de artilerie §i cel acrian, se adauga 
un al treilea, care pune un capac 
greu eforturilor germane de 
aparare. Este vorba de sprijinul 
artileriei navale!! Bineinteles, 
numai Aliatii pot bcneficia de 
acesta, cu rezultate care impre- 
sioneaza putemic prin forta dc- 
vastarii §i efectul sonor. 

Chiar daca, intocmai dupa 
spusa unui comandant american, 

§i in CCS dcbarcarea pc plaja 
Utah seamana mai degraba cu 
exercitiile din Anglia, fiind un adevarat galop 
de sanatatc, este totuj^i cazul sa va domoliti 
avanml §i sa o lasati u§or cu sprintul. 

Pentm ca mania benefica pentru realism 
a celor de la Atomic Games se manifesta in 
doua noutati. 

Prima este samia ghimpata de pe plaja, 
care, alaturi dc campurile de mine §i de ob- 
stacolele anticar, incctinesc mult trupele care 
i§i croiesc daim prin ea. Apoi, este de remar- 
cat o imbunatatire a modelarii cfectului explo- 
ziei minelor aruncate de mortier. Pana la CC4 
inclusiv, o grupa care alcrga suferea cam ace- 
lea§i pierderi ca §i o tmpa ce se deplasa tara^, 
la explozia minelor dc mortier. In CCS, insa, 
pierderile sunt sensibil mai mari daca oamenii 
tai alearga in momentul cxploziei. Va trebui sa 
fiti mult mai atenti la comenzile de deplasare! 




in Close Combat Invasion 
Normandy, aproape 60% din 
batalii se dau in bocage. Unde, 
pe langa dificultatile terenului, 
americanii au de infruntat §i 
numarul superior de inamici, 
intr-un raport de aproximativ 3 
la 1. Din fericire pentru Aliati, 
intocmai precum in istorie, ina- 
micii sunt trupe alcatuite mai ales din rezer- 
vi^ti ce au depa^it prima tinerete, din soldati 
trecuti de partea germanilor pe Frontul de 
Est §i din racani, soldati neinstruiti. lar 
dotarea cu munitie a acestora lasa dc dorit, 
tot aidoma realitatii istorice. Totu^i, dificul- 
tatile de teren §i lipsa sprijinului de blindate 
vor complica suficient lucrurile pentru 
para§uti§tii din diviziile aeropurtate 82 §i 
101, desantati/para^utati in interiorul 
Peninsulei Cotentin. 

Sa nu uitam insa ca, in timpul desfa^u- 
rarii acestui desant, pe plaja Utah se produ- 
cea Dcbarcarea. lar lucrurile stau pe plaja 
exact invers dccat in bocage. Adica, nemtii 
sunt mult mai putini, §i tot insuficient instru- 
iti §i slab dotati cu annament. Pe cand ame¬ 
ricanii sunt multi, bine pregatiti §i dotati, in 
plus bine sprijiniti dc blindate. $i pentru ca 
veni vorba de sprijin, la cele doua tipuri de 


Mai sunt nemti la Cherbourg?!... 

Daca CC4 putea deveni uneori plictisitor prin 
monotonia peisajului alb de iama specific 
operatiunilor din Ardeni, iata ca Invasion 
Nonnandy este mult mai variat §i mai atractiv, 
la bocage §i plaja adaugandu-se ora$e (unul 
chiar foarte aglomerat, Carentan), fortarete, 
cazemate, dealuri §i docurilc §i arsenalul na¬ 
val din Cherbourg. Acesta din umia va da 
fiori mai mult sau mai putin placuti color care 
i§i vor aminti de luptele din fabrica de 
tractoare din Stalingrad, in CCS... 

In sunet de big band... 

... vom incheia articolul nostru, in¬ 
tocmai precum este §i noua coloana sonora 
a sectiunii strategice a jocului. Pe langa 
acest jazz putin cam lejer aranjat, marea 


Debarcare pe Utah, un spectacol cu 
final hollywoodian. 

noutate audio consta in schimbarea in tota- 
litate a mesajelor sonore ale trupelor. Aces- 
tca sunt mult mai putin oficiale, nu mai dau 
impresia ca ti se vorbei^te ca la raport, ci to- 
tul este natural, cuvintelc sunt rupte din rea- 
litatea bmtala a razboiului. Apoi, au dispamt 
sLinetele Firii (pasarele, caini bufnile) ce 
se auzeau in momentcle de acalmie ale ba- 
taliei, care au fost inlocuitc cu zgomote dc 
salve de artilerie navala, mitraliere antiaeriene 
care trag in departare - nu mai exista rclaxare, 
nu mai pasaresc ciripelelc, ci sunetele ba- 
talici te urmaresc continuu. 

Completa innoire a materialului sonor din 
Invasion Nonnandy mai atenueaza cumva din 
dezamagirea moderata pe care am simtit-o 
v^and ca §i CCS este tot numai cu nemti §i 
americani, preciun versiunea anterioara. Vroiam 
§i noi ni^te englezi, ceva francezi, ma rog, 
prospatura. Inca nu a fost sa fie, dar speram 
ca timpul nu este trecut. Pana una - alta, ne 
declaram multumiti de acest non Close Com¬ 
bat, care ne-a intrecut ajjteptarile prin cre^terea 
in realism. Bineinteles, mai sunt amanunte ce 
ar mai putea fi adaugate la joc pentru a-1 
imbogati sub acest aspect, dar cand nc gandim 
la ele, ne apuca teama de o mult dorita versiune 
Limiatoare. Pentru ca, ce ar mai putea unna 
intr-un Close Combat 6. sa {a!;;neasca din 
monitor vreun glont catre noi? 

Stefan a PEH 
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Un joc 3D cu porci la care 
drumul spre caltabof este 
presarat cu mine 


F ^acand o anipla comparatie intre Wonns 
Hogs of War, imi vine In ininte marca 
intelepciune populara, care stipuleaza: 
Porcul rama, da’ rama nu pore. Cu toatc aces- 
tea, ambcle victuitoare se pricep de minune 
sa maniiiasca arme conventionale. Un foe 
de bazooka, un pumn bine plasat, un cutit 



Porci la para^uta. 


intre costite, o racheta Intre ^nitzele sunt 
doar cateva dintre delicatesele oferite de 
Hogs of War. Infogrames nu face cu acest 
joc decat sa reanimeze un gen foarte gustat 


la momentul aparitiei sale §i mult dupa ace- 
ea. De fapt, istoria Incepe, din cate Imi aduc 
eu aminte, cu Scorched Earth (nu are nici o 
legatura cu PG III: SE). Cei mai In varsta le 
pot povesti nepotilor cum luau ei tanculetu’ 
de tun §i dadeau cu cl In inamici, pe un peisaj 
2D In 256 de culori, cu tot felul de apusuri §i 
rasarituri In fundal. De atunci, luemrile au 
luat un avant formidabil. 2D-ul a devenit 
3D, iar tanculetele au trecut printr-un proces 
de profunda metamorfoza, din anorganic In 
organic, de la tancuri la viermi §i mai apoi la 
porci. 

Came de tun, cu soric 

Dupa multe §i nervoase partide In multi¬ 
player (pc acela§i computer, In stil Worms), 
pe parcursul carora Dr. Pepper s-a dat pc 
brazda §i s-a lasat cu parizer §i caltabo!^ (ta- 
cut din autorul prezentului articol §i din co- 
legul lui, Mitza), s-a decis In unanimitate ca 
Hogs of War poate genera suficienta dis- 
tractie Incat sa te faca sa uiti necazurile vietii 
cotidiene. Pe harti care mai de care mai dure. 



pline de mine dar §i de bunatati (anne, sana- 
tate), razboiul In multiplayer poate fi dus 
Intre maxim patru Jucatori (umani sau 
controlati de calculator). Hogs of War se 
vrea un TBS plin de umor. De tapt, de la 
numele porcilor la replicile pe care le dau In 
solemna clipa a mortii (care pot fi savurate 
doar de cunoscatorii limbii engleze f\ care 
suna cam a§a: „May I expire, SIR?’\ „Just a 
scratch, SIR!”, „I feel better now”) totiil e 
cuprins de o veselie cam ciudata. De pilda, 
factiunile de ramatori implicate In conflict 
poarta nume alaturi de care aide ETA §i IRA 



Hmmm... pare-mi-se ca aud vantul... 


sunt tleacuri, pentru ca In Hogs of War 
actioncaza Tommy’s Trotters, Garlic Gmnts, 
Sushi-Swine, Uncle Hams Hogs, Saw-A- 



Printre gui(aturi §i 
parturi ce dovedesc un 
efort porcin suprana- 
tural, o explozie, o Im- 
pu§catura, un dos de 
palma barbatesc, un miros putemic de 
§oric parlit sau un „groh” plin dejale I§i 
fac loc. 

Ce rczulta? Un camagiu tragicomic, 
mai mult comic, pe care sutlarea ga- 
meristica din redactia noastra 1-a Indragit 
Inca din primele clipe. Ca unnarc, adeva- 
rate partide de multiplayer s-au Incins, 
orgoliile s-au Infierbantat, prin sita fina 
a luptatorului strateg s-au cemut cei mai 
abili „pastori” de Rambo-porci, care §i-au 
continuat duelurile, apeland uneori chiar 
§i la aliante tactice. 

Chiar daca de la o vreme febra Hogs 
Of War a Inceput sa se stinga sub ac- 
tiunea unei pilule numita „treaba”, gustiil 
plaeut al luptelor dintre guitatoare Inca 
mai persista In pliscurile noastre Insetate, 
iar zbieretele aproape inumane sau 
rasetele sarcastice productie autohtona, 
care Insoteau aceste lupte, Inca mai tiuie 
In urechile multor colcgi din redactie. $i 
tind sa cred ca imediat ce pastila amintita 
mai sus se va dizolva (bine-nteles doar 
temporar), cu alte cuvinte, deIndata ce 
vom avea timp liber, ne vom Intalni pe 
campul de lupta, cu bazooka pe umar, cu 
codita Incovrigata, guitand a moarte. 

Pepper 


Level - decembne 2000 
















Eterna mirare in fata mortii 


Krauts §i Piggystroika. Fiecare din acestc 
razbclnice fonnatiuni tine dc cate o natiune: 
englezi, francezi, japonezi, americani, ger¬ 
man i §i ru!^i. 

Baietii (sau, mai bine zis, porcii), 
menibri ai acestor fonnatiuni, au fost §i ei 
botezati cu nume care mai de care mai... 
razboinice: Jetski, Mule, Keanu, Jim-Bob, 
John-Boy etc. 

Soldatii care alcatuiesc echipele sunt 
impartiti, m stilul Commandos^ pc „meserii’’: 
sniper (sau lunetist; trage cu o anna de pre- 
cizie §i poarta ochelari), gunner (zis §i „pu§- 
ca^u’”; trage cu bazooka §i poate fi dotat §i 
cu mortier), orderly (grad inferior medicului), 
scout (o varianta inferioara a lunetistului) 
etc. Dupa mai multe misiuni, la inccputul 
carora se poate configura echipa de lucru 
(se pot face promovari, se poate selecta pen- 
tru un pore „neutn.f’ o anumita anna etc.), 
am ajuns la concluzia ca mai multi luneti^ti 
fac viata mai u^oara, mai ales daca sunt 
combinati cu gunneri ^i bombardieri. 


Povestea ramarului 

Lumea porcilor, Saustralasia, c in raz- 
boi. Jucatorul are misiunea de a o cuceri 
pentru una din cele §ase natiuni. Misiunile 
se desfai^oara in medii extrem de variate: 
tran^ee innoroite, munti inzapeziti, campii 
manoase, insule tropicale §i muscele calme. 
in timpul alocat unei ture (90, 60 sau 45 de 
secunde), jucatorul trebuie sa faca din ignat 
o realitate cruda. Porcu^orul inamic are pros- 
tul obicei de a lovi cu multa precizie, insa 
dupa o perioada de gandire cam lunga, timp 
in care se scarpina in varf de captor §i in 
zonele dorsalo-posterioare. La fiecare lovi- 
tura primita in plin, energia scade vertiginos, 
iar porcu§onil afectat incepe sa ^chiopateze 
jji sa dea alte semne de slabiciune. Dc pilda, 
ficcarc saritLira declan^eaza degajarea unor 
gaze gastrice (poate pentm propulsie?). 



Overlordu’, ultralisku’ §i... un fluture 


Sunetele sunt in perfecta concordanta 
cu umorul Jocului: icnituri, guitaturi, gemete, 
dc zici ca a venit Craciunul. Unul din baietii 
alba§trii (Uncle Hams Hogs) are o profunda 
sonoritate de Elvis §i da numai rcplici de genul 
,JIello, mamma!”. In rest, Sushi- 
Swines vorbesc o engleza stricata ca ti-i §i 
imaginezi cu ochii mici, oblici §i dintii cariati. 



Judccand dupa tim¬ 
pul depus dc rcdactie 
in incercarea dc a frige 
primii porcii celorlalti, 
a§ spune ca Hogs of 
War e umiatorul Worms: Armageddon. 
Plin de umor, indeajuns de plin dc actiune 
ca sa te tina in fa(a calculatorului §i cu 
un multiplayer in care distractia este 
garantata. Hogs of War este Jocul per¬ 
fect daca vrei sa iti pierzi timpul cu 
prietenii. 

ii repro§ez doar prea putincle armc dc 
care dispui in lupta, dar sper ca asta sa 
se rezolve odata cu aparitia lui Hogs of 
War 2. 



Mitza 


Atuul Jocului este insa multiplayer-ul. 
Cine a Jucat Worms Armagedon pur §i sim- 
plu nu se va putea abtine sa puna macar 
doi-trei prieteni la protap §i sa-i condimen- 
teze cu putin praf de pu§ca. Ore in §ir ne-am 
traznit unii altora mortiere §i bazuci, am facut 
echipe §i ne-am distrat de minune. Versiu- 
nea de Hogs of War pc care am primit-o la 
redactie a avut unele problcmc, care insa 
nu a reu§it sa ne strice cheful. Ce-i drept, 
din cand in cand se mai bloca cand ne era 
lumea mai draga, iar o apasare de ESC te 
intoarce fara discutii in sistemul de operarc. 
Nici bug-urile grafice nu au lipsit, ba chiar 
apareau cam des. Cel mai tragic este ca nu 
se poate salva, ai^a ca, daca se intampla sa 
vezi la un moment dat, dupa sccole de chin 
pentru a termina misiunea cu pricina, cum 
unul din porcii inamici apare c^and nefircsc 
dc undeva din inaltul ccrului la inccputul 
turci f\ ramane blocat undeva deasupra so- 
lului, nu iti ramane decat sa o iei dc la capat. 
Pentru asta iti trebuie uneori nervi de otel, 
altfel dai cu Hogs of War de pamant f\ te- 
apuci de Solitaire. Totu^i, dupa Worms, Hogs 
of War e o briza de aer proaspat (1 %, miros 
de cocina 99%) in lumea jocurilor. Nu nc 
ramane decat sa o inspiram. 


Mike 
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Scena interzisa vegetarienilor 






















Dupa atatea vartejuri am ametit. 

pot aparea din neant (respawn-ul se face 
cand ti-e lumca mai draga ai ramas fara 
^sanity”, o alta denumirc a conceptiilui de 
inana, dar definita pompos de catre produ- 
catori) multe pericole pe care mcdiiil ac- 
tiunii le prezinta (gaze toxice, explozii etc). 
Dupa cum am spus, totul este din cauza ca- 
merei, care nu rcu^e^te sa tina pasul cu ac- 
tiunea. Este adcvarat ca exista tastele A §i 
D cu ajutorul carora camera poate tl rotita 
pentru o mai buna vedere, dar, cand sunteti 
inconjurati de o mica armata de mon§tri, nu 
cred ca aceste dona taste vor fi pe lista prio- 
ritatilor voastrc. 

Totu§i, ar tl o rautate din partea mea sa 
nu spun ca Sanity folose^te o tehnologie 
LitliTcch §i, dupa cum li ^titi pe cei de la 
Monolith, ne-au garantat §i de aceasta data 
o mtreaga simfonie de culori pe care o putcm 
privi in timpul luptelor in care talentele psi- 
onice se vor manifesta, rezultand un macel 
„ca la mama acasa". Toate aceste talente 
psionice le veti gasi sub fonna unor carti de 
tarot care va vor explica costul, efectul §i 
raza de actiune a ficcarei vraji. Scurtaturile 
pentru a accesa anumite vraji pot fi perso¬ 
nal izate dupa dorinta, ceea ce face ca inter- 
fataJocLilui sa marchcze ni^te puncte in plus 
la acest capitol. 

Abel, Adjani Namdu, Elijah Kreb- 
spavvn, Priscilla Divine ?i la final Golgotham 
(big-BOSS) sunt cativa din monj^trii de nivel 
(boss monsters) care va vor a^tepta la o par- 
tida de „care pe care”, lucru ce-mi demon- 
streaza ca Sanity are ni^tc intluente enorme 
din jocurile de platforma. Dejji e bine sa mer- 
geti cu pu§ca incarcata, totu^i, va sfatuiesc 
sa crutati NPC-urile(non player characters) 
deoarece acestea va pot oferi infonnatii pre- 
tioase sau, mai mult, anumite obiecte fara 
de care nu puteti termina un nivel. $i acum 


Fata in fata cu BIG LADY. 

Level- decembrie 2000 


S anit}>: Aiken s Artifact, un titlu pom¬ 
pos care poate ascunde multe surpri¬ 
ze, in ciuda faptului ca tocmai i-am 
efectuat §i un preview, dupa ce vazusem des- 
tule (ziceam eu) din acest titlu. Un joc plin 
de actiune in care producatorii ne dan ocazia 
sa auzim secvente de speech ca la carte. 

lar poveste? 

Nu o sa va iau inca o data cu povestea 
acestui joc, §i nici n-o sa incep sa va explic 
de ce ar fi bine sa salvati lumea de „bed- 
gaijii” (engli^ism neao§) care stau pe la colt 
§i a$tcapta sa nc dea in cap cu painea de 
alaltaieri, ca azi n-au prins paine proaspata. 
O sa incerc sa reiau de unde am ramas data 
trecuta, §i dupa ce 1-am jucat mai mult decat 
versiunea demo, sa va spun (sau macar sa 
va indie) cum stau treburile. 

A piece of action 

A ramas acela§i Cain care trebuie sa 
infrunte de unul singur hoarde de raufaca- 
tori, aceea^i inuzica (soundtrack) coinpusa 
special pentru acest titlu de catre, cine 


Prajitorie interactiva. 


credeti, nimeni altul decat celebrul cantaret 
de rap Ice-T. Pai, ce s-a gandit el: „Daca 
baietii a^tia m-au pus sa vorbesc in locul lui 
Cain, ia sa le fac §i un soundtrack k-lumea §i 
sa-mi fac §i eu ni^te reclama, nu?”. Motivul 
este clar, chiar iese la suprafata dupa ce veti 
vedea cine este distribuitorul: Fox-Interac¬ 
tive, un gigant in industria filmului §i cntcr- 
tainment-ului, iar cum nici Ice-T nu este strain 
deloc de lumca filmului... 


E degeaba, baieti, pentru ca-s mai 
bazat ca voi. 

Exista nici mai mult nici mai putin de 20 
de misiuni, §i toate contin nivele frumos 
colorate, in care veti avea posibilitatea de a 
umiari (ca la film) barbatul al carui prenume 
este Actiune, bine-nteles ca totul mtr-o vi- 
ziune cat se poate de izometrica. 5i, ca sa 
spun adevarul, misiunile tree de la ni§te pa- 
saje de o finete extraordinary (cite§ti gan- 
durile adversarilor, te strecori pe langa ina- 
mici) la „imbecilitati” de platfomia (trebuie 
sa treci prin ni$te raze laser inteiTuitente - 
sa vezi aici load/save cu cam’!). 

Una din marile probleme la Sanity este 
tranzitia camerei. Simpla mutare a persona- 
jului intr-o arie definita poate duce la ratarea 
misiunii sau chiar la pierderea victii lui Cain, 
deoarece exista o multime de inamici care 
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un „tips&tricks’' pentru voi. Incercati sa 
ajungeti la nivelul zero dc „sanity" al agen- 



Aripi de mger, sau... ceva acolo! 


tului Cain §i veti vcdca cum se comporta 
eroul nostril, parca e alt om! 

Multi-bani (cd -player 
nu prea) 

In schimb, partea de multiplayer a ramas 
dc baz^ in cadml c^eia cei avizi dc „kill vccinu’ 
de la 14'’ se vor bucura enonn. Se poate pomi 
cu o baza de talente psionice, umiand sa 
gasc§ti, prin imensele nivelc puse la dis- 
pozitie de producatori, §i alte vraji care sa te 


ajute sa devii invingator. De asemenea, parte- 
nerii de multi pot pomi la anevoiosul dmm 
tara nici un talent iar, in functie de cat de rapid 
vor culege instmmentele necesare „kilarelii" 
vor purcede la ca§tigarea subtila a sesiunii de 
comunicari peer-to-peer. Dar, pentru ca 
totdeauna exista un marc DAR, ca sa fii „bazat” 
in MP (sc cite^te multiplayer), va trebui sa-ti 
cumpcri un set de talente noi §i „sa-ti dai talente 
in fata lu’ acela de la 14”. $i de unde cumperi 
aceste pachete? Raspunsul cstc acela§i: dc 
pe serverul EBWorld.com (Electronic Bou¬ 
tique) prieten cu Fox-Interactive. „Vad o 
conspiratiune acilea §i cred ca buticu’ asta 
are §i turcismc de vanzare” - spuse orbul! 



Kabooom... 


Dupa cum am anuntat in preview, a ve- 
nit toamna, iar Sanity' nu s-a lasat a^teptat, 
ca alte titluri pe care inca le mai a^teptam 
le vom a^tepta (vezi Fallout 3, Ware raft J). 
Parerea mca estc ca mai bine il mai luau inca 
o data la puricat f\ poate ar fi ie^it eeva mai 
bine. 

K’shu nesanatosu’ 
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G enul adventure define^te clar 
Cr>'o, mai mult de 10 titluri de acest 
gen purtand semnatura firmei 
tranceze. Pe langa asta, joeurile produse de 
Cryo s-au evidentiat intotdeauna prin su- 
biectul abordat, francezii avand se pare o 
inelinatie spre titiurile educative §i istorice. 
Chiar daca nu au fost eele mai originalc, 
joeurile firmei au surprins intotdeauna prin 
acuratctea cu care au recrcat subiectul abor- 
dat ^i ar 11 de amintit aici Jocuri ca Versailles, 
Atlantis, Aztec sau China (§i de ce nu, Ring, 
transpunerea intr-un joe a operei lui Wagner, 
Cantecul Nibelungilor). 

Odyssey: The Search For Ulysses este 
inclus in seria Legend alaturi de The Time 
Machine, Casanova §i The Tales of Cliiv- 
ahy se baze^iza pe Odiseea lui Homer. Ulise 
este una dintre eele mai fascinante figiiri ale 
mitologiei grecej^ti. Trimis in Asia Minor sa 
cucereasca Troia, Ulise iese invingator in 
lupta §i dispare in mod misterios. Jocul 
incepe la cativa ani dupa luptele din Troia, 
ani in care Penelopa, sotia lui Ulise, nu a mai 
primit nici o veste de la sotul ei. ingrijorata, il 
roaga pe Heritias, prietenul din copilarie al 


acestuia, sa piece in cautarea lui Ulise. Odi¬ 
seea lui Homer se refcra la drumul parcurs de 
Ulise dar intr-un mod destul de vag, iar cum 
Heritias va unua ace- 
la§i drum ca §i Ulise, 
producatorii au avut 
o mare libertate de ac- 
tiune in a recrea diai- 
mul lui Ulise a§acum 
a apaiut el in viziunea 
lor. Heritias nu va fi 
astfel un simplu cala- 
tor pe umiele priete- 
nului sail, el i^i va crea 
propria sa poveste, 
propria sa odisee. 

Atmosfera Jocului este una in care un 
amator de mitologie antica se va pierde cu 
u:;;urinta... §i cu bucurie. Pc parcursul jocului 
apar mici detalii care ar trebui sa fie foarte 
gustate de cei ce se incadreaza in categoria 
de mai sus. Sa va dan un exemplu: am ajuns 
la un moment dat sa ma plimb printre minele 
vechii cetati a Troiei; pcisaje dezolante, mi¬ 
ne ce mai purtau inca umiele bataliei §i, aten- 
lie, aruncat intr-un colt, langa o baltoaca, 
am gasit capul cele- 
brului cal troian. 
Lipsit de maretic, 
doar o umbra a ceea 
ce a fost §i a insem- 
nat odata, calul tro¬ 
ian, care a pccetluit 
cMerea Troiei, za- 
cea Liitat §i lipsit de 
importanta. §i daca 
acest lucm nu nc ara- 
ta ca cei de la Cry o 
au tratat cu seriozi- 
tate jocul, atunci ma- 
car §tiu cum sa im- 
bine cu succes isto- 
ria§i fictiunea. 




poti sa te impotmole^ti in pamant §i alte 
chestii de genul accsta, ceea ce imi spune ca 
level designcRil nu prea s-a inteles cu dom- 
nul „collision man”, de unde avem numai 
noi de suferit! 

Lasand la o parte accstc probleme, e 
demn de mentionat faptul ca peisajele sunt 
foarte bine realizate, dovedind bun gust 
o buna documentare. Dar s^i aici intervine o 
problcma. ,Iocul suporta o rezolutie de pana 
la 1024x768, dar sub 800x600jocul nu poate 


Grafica calare pe 
Gameplay (cacofonie 
intentionata?) 


Sa trecem insa la jocul efcctiv. Primul 
lucru care defincj^te un quest de la Cryo 
este engine-ul grafic. Denumit la inccput 
SCOL, engine-ul lor grafic a fost modificat 
de-a lungul timpului, dar a ramas in principiu 
acela^i. Daca ati mai jucat quest-uri, probabil 
ati observat ca nimeni altcineva nu mai folo- 
se^te un astfel de engine. In primul rand 
pentru ca este proprietatea Cryo, in al doilea 
rand pcntm ca, §i asta este parcrea mea, nu 
este un engine potrivit pentru un quest. 
De?i au fost multe titluri de la Cryo care au 
folosit cu succes acest engine grafic, 
calitatea graficii (§i cu asta ma refer la 
claritatea cu care distingi elementcle din 
peisaj) lasa de dorit. Asta s-a vazut §i la 
Time Machine §i se vcde §i la Odyssey. De 
aici vine §i problema gameplay-ului care, 
sincer vorbind, cam lasa de dorit. Dc^\ quest- 
ul este frumos, cu uncle puz.zle-uri cu adevarat 
interesante, interactiunca cu peisajul este 
greoaie §i chiar stresanta in uncle momente. 

Greutatea cu care 
distingi obiectele 
implica o cautare 
minutioasa a im- 
prejurimilor, ceea 
ceduce lao lungi- 
re artificiala a ore- 
lor de joc §i, indi¬ 
rect, la o bataie de 
cap inutila. 

Alte probleme 
implica tot engine- 
ul grafic. „Harta” 
pe care este construita fiecare locatie intra 
Lineori in conflict cu peisajele pre-renderate. 
Adica cum? Adica te poti bloca intr-un zid. 


Level - decembrie 2000 






fi jucat, distingerea obiectelor din peisaj 
devenind aproape imposibila. 


Quest 


Jocul este liniar, dar exista unele situatii 
in care iti eslc permis sa alegi. Asta se in- 
tampla dc obicei cand un NPC ili propane 
ceva, iar tu poti ori sa accepti ori sa refuzi. 
„Poti sa alegi” este un pic cam mult spus, 
pentru ca reactia interlocutonilui va atinge 
una dintre ccle doua extreme. Ori iti vei con- 
tinua calatoria, ori vei muri, scurt §i la obiect. 
Dupa ce vei vedea ca situatia se repeta des- 
lul de des in joc, vei incepe, normal, sa sal- 
vezi inainte de tlecare dialog, ceea ce devine 
in cele din urma ibarte obositor. 

Puzzle-urile sunt dificile doar prin 
greutatea cu care gase§ti obiectele necesa- 
re, dar trecand cu vederea acest aspect, ma- 
joritatea sunt frumos construite in jurul mi- 
tologiei Greciei antice. Ah, am observat un 
puzzle tare ciudat la jocul asta, practic este 
primal joc de pana acum in care trebuie sa 
te droghezi ca sa mergi mai dcpartc... ciudat 
(nil ca a^ critica jocul pentru asta, puzzle-ul 
respectiv fiind, intr-un mod ciudat, unul 
dintre cele mai reunite ale jocului). 

in rest... stai sa ma uit pe cutie... a§a, 
acolo scrie „stunning action and adven¬ 
ture”... action? Asta inseamna ca: de-a lun- 
gul jocului, pe langa puzzle-urile de rigoare. 


vei avea §ansa de a-ti etala §i mu§chii (adica 
sabia) impotriva catorva zeitati, semi-zeitati, 
sferto-zeitati, blah, blah. Problema e ca un 
adventure de acest gen cu greu poate asimi- 
la §i o bucata de action, pe cand un joc axat 
in principal pe action poate avea cu uj^urinta 
§i ni§te elemente de adventure, in primal 
rand: interfata unui adventure cu greu poate 
fi aplicata §i unui action, a§a ca, daca nu 
este bine gandita, aceasta combinatie adven¬ 
ture-action se poate transfonna cu u§urinta 
intr-un fiasco. Accca§i problema este 
intalnita §i la Odyssey, unde, atentie, nici 
macar pentru stilul de baza al jocului 
interfata nu este nemaipomenita. A§a ca ... 

The Longest Odyssey 

Odyssey ramane un quest destul de 
§ters, cu multc scapari in privinta gameplay- 



ului §i a interfetei §i al carui singur punct 
remarcabil este muzica. 

il rccomand celor care sunt interesati 
de atmosfera Greciei antice, :;;i nimic mai 
mult! 


Speciali^tii in domeniul quest-urilor ar 
putea arunca un ochi pe el, macar a^a, de 
curiozitate sa vada ca, totu§i, Cryo nu se 
lasa. 

Mitza 
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Drumul catre Olimp este pavat de catre Impressions. 


N ici nil am rcu^it sa tcrmin bine noilc 
campanii aduse de catre expansion 
pack-Lil Cleopatra pentru Pharaoh, 
ca Impressions in-a determinat sa-mi miit 
cartieml general de la poalelc piramidelor 
pana in umbra Muntelui Olimp. De acolo, 
sub amenintarea tiilgerelorZeului zeilor, am 
tost nevoit sa due la capat misiuni dintre cele 


mai ciudate j^i, pe dcasupra, sa mai §i aju 
poporul preferat al acestuia, grecii. Sa se dez- 
volte, sa intloreasca §i sa ajunga diamantu 
economic §i cultural care a amVai atat de bi¬ 


ne in coroana romana. Dupa romani §i egip- 
tcni, acLim o a treia mare civilizatie antica sc 
atla sub sceptml sau obladuirea noastra. Ma 
rog nu chiar numai a noastra caci zeii greci 
sunt mult mai energici decat cei romani sau 
egipteni (or fi descoperit cafeaua intrc timp). 

Maine de sdrbdtoare 

Intotdeauna cand imi pica in mana cate 
o continuare sau un joc al aceleia^i liccnte 
am aviit taria de caracter sa nu ma a^tept la 


foaite multe, tocmai in ideea ca producatorii 
doar preiau jocul original, mai umbla un pic 
la grafica, mai schimba ni^te decomri, ceva 
noutati la intriga, personaje, trupe §i gata 
avem un joc cu totiil $i cu totiil non. Cel mai 
elocvent excmplu pe care vi-1 pot da este 
trecerea de la Caesar la Pharaoh, petrecuta 
chiar in cadnil licentei de city-builder-e ale 
Impressions, trecerc in care elementele noi 
au fost doar constructia monumentelor §i 
compoitamentul „irascibir'al Nilului. 

Zeus, insa, schimba total conceptul de 



Va las pe voi sa-l descoperiti pe ciobana§ul lui Grigorescu. 
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Ares, zeui Razboiului, scotandu-§i catelul la aer. 

























joc: nil numai la nivel micro, cat §i la nivel 
macro. Background-ul mitologic al grecilor 
este mult mai bogat, mai bine cunoscut (vezi 
Legendele Olimpului), ba mai mult, a §i in- 
fluentat foarte mult religia din imperiile inve- 
cinate, in speta cea romana. Pe langa aces- 
tea, Grecia lui Homer §i Herodot a fost o 
mare putere economica §i comerciala, iar 
coloniile ei impanzeau toata Europa de SE, 
Africa de Nord §i Asia Mica. Iar aceste ele- 
mente sunt vizibile §i joaca un rol hotarator 
in dezvoltarea ora§elor din Zeus. 

Interfata a suferit ^i ea cateva schimbari 
majore. Butoanele de constnictii nu mai sunt 
a^ezate pe tile bare, ci langa acestea, in timp 
ce pe tile bar vor aparea acum diverse infor- 
matii (impoilante, zic eu) despre evolutia 
ora^ului in acel domeniu (cel selectat, cel 
din grupa din care face parte cladirea pe 
care dore^ti sa o construie§ti). In cazul in 
care aceste infomiatii succinte nu iti sunt 
SLificiente, poti vedea infomiatii mai deta- 
liate (acclea pe care ti le dadeau consilierii 
din jocurile anterioare, consilieri ce aici nu 
mai exista) prin examinarea domeniului 
respectiv. 

La nivel de design, schimbarile a§tep- 
tate, trecerea de la decorul egiptean/roman 
la cel grecesc cu toate elementele sale spe- 
cifice, folosirea unui font ce aminte^te de 
scrierea greceasca veche, §i a§a mai departe. 
Cateva schimbari notabile vreau totu§i 
sa amintesc, §i anume mariajul dintre 
pompier §i arhitect care a dat na^tere 
intendentului (care se ocupa acum 
atat de structura cal §i de PSI) §i 
construclia stadioanelor. Orice ora§ 
grecesc va putea avca doar un singur 
stadion, iar amplasarca acestuia este 
foarte importanta. 

ArhitectuI 


De altfel amplasamentul oricarei cladiri 
va trebui gandit foarte bine. Principalul mo- 
tiv pentru care trebuie sa fim atenti ce, cum 
§i unde construim este faptiil ca de-a lungul 
Linei campanii noi vom conduce acela^i ora§. 



Episoadele campaniei sunt de fapt diverse 
stadii de dezvoltare ale acelui ora§ sau anu- 
mite evenimente importante. Dar lucml ce 
trebuie limit minte neaparat este faptul ca 
orai^ul sc pastreaza §i se transmite, a§a cum 



Lai constmit, de la un episod la celalalt. 
Telurile episoadelor sunt extrem de diverse, 
cel putin fata de cele din Caesar §i Pharaoh, 
am scapat de etemele prosperitate, cultura 
etc. in schimb, aceste teluri pot varia atat in 
numar de la 2 pana la 6-7, cat §i in tipul lor. 


de la atingerea unui anumit numar de locu- 
itori sau strangcrea unei anumit cantitati 
dintr-un material, pana la uciderea unui mon- 
stm, recuperarea unor artefacte, cucerirea 
sau ajutarea unui alt ora§ (elemente ce aduc 
aminte mai degraba de un RPG decat de un 
city builder). 

Zeus ne ofera dona tipuri de cladiri rezi- 
dentiale: casele comune in care locuie§te 
forta muncitoare a oraj^ului §i ale carei 
cerinte de viata sunt foarte u§or de 
indeplinit §i case de elita in care lo- 
CLiiesc nobilii §i ale caror pretentii sunt 
extrem de mari (inclusiv accesul la un 
stadion, care, dupa cum $tim, este numai 
unui in tot ora^ul). Caile de acces trebuie 
gandite §i ele din timp, deoarece plaza-urile 
pe care le a^ezam noi in Pharaoh §i Caesar 
au disparut, lasand loc bulevardelor §i 
aleilor care ocupa mult mai mult spatiu. Zeus 
ne obliga intr-un fel sa gandim in viitor, chiar 
daca nu poti constnii anumite lucmri ime- 
diat, e§ti nevoit sa planifici amplasamentele 
astfel incat sa ai spatiul necesar §i locatia 






Hei-rup! Hei-rup! Sa muncim cu spor, pentru-al tarii viitor. 


participantii la Jocurile Olimpice i§i fac intrarea. 
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potrivita pcntm acele cladiri atimci cand 
vor deveni disponibile. 

Un SLibiect delicat, legat dc altfel de cai- 
le de acces, a fost intotdeauna distributia 
de resurse forta de miinca. Atat Caesar cat 
Pharaoh sufereau cumplit la acest capitol 
cu toate ca ultimul dintrc aceslea parea sa fi 
rezolvat probicma cu ajutorul roadblock- 
urilor. Zeus aduce noi imbunatatiri, de§i de- 
parte inca de a fi perfect. In primul rand, ori* 
ce cl ad ire are acces la forta de miinca indi- 
ferent unde estc constniita, salvandu-ne ast- 
fel dc command construirii unor caniine 
infecte in mijlocul zonelor industriale sau 
pc langa mine. Toate punctele de distributie 
au o anumita raza ceea cc li va impiedica de 
acum incolo pe comercianti sa traverseze 
tot ora§ul pentru aduce anumite bunuri din 


singurul depozit care le detine (aceasta re- 
gula nu se aplica in cazul construirii tem- 
plelor). De aceea in apropicrea lor trcbuie sa 
existe tot timpul un depozit cu tot ceea ce le 
trebuie. Din fcricire dcpozitele sunt mai bine 
implementate, astfel incat poti controla ex¬ 
act ce materiale §i in ce cantitati sa detina. 

Zeii si eroii 

> 

Grecii au fost putemic influentati de-a 
lungul istoriei lor de crcdinta in zei §i eroi. 
Nimic nu se petrecea in viata lor tara ca unul 
dintre zei sa nu aiba ceva de-a face cu res- 
pectivLil eveniment. lar un joc ca Zeus nu 
ar tl putut fi altfel decat implicand masiv zeii 
m viata locala. Ficcare ora§ construit va 
avea un zeu patron, un numar de zei amicali 
§i un numar de zei adver§i (care §i cum de- 
pindc doar de afinitatile §i adversitatile din¬ 
tre ei, ca §i de evenimentele speciale care 
au loc in joc). Zei, eroi §i mon§tri mitologici 
se vor plimba §i infrunta pc strazile ora§ului 
tail... E bine de Jinut minte ca nici o armata 
din lume nu va putca face fata invaziei unui 
zeu sau monstru. Tot nemuritorii se vor „eli- 
mina'" intrc ei. Daca adversarii i§i vor face 
de cap oricum prin ora§, zeii §i eroii aliati i§i 
vor ofcri serviciile numai dupa ce le-ai con¬ 
struit un tcmplu (zeii) sau o casa (eroii, la 


aceasta adaugandu-se ni§te cerinte mate¬ 
riale). Serviciile eroilor sunt simple, de obicei 
constand m eliminarea unui monstm ce 
ameninta ora^ul propriu sau unui aliat. In 
schimb, zeii ofera o gama mult mai variata de 
servicii §i favoruri de la protejarea ora§ului 
de invazii inamice (armate umane) sau inde- 
partarea unui zeu advers, pana la umplerea 
depozitelor cu materiale, infrumusetarca ora- 
§ului sau marirea vitezei de mi§care a 
distribuitorilor. Afrodita (zeita Ifumusetii) de 
exemplu va face ora§ul tau atat de frumos 
incat nimeni nu va mai dori sa piece, Apollo 
va proteja ora§ul de boli §i epidemii, pe langa 
faptul ca-ti ofera accesul la Oracol (care iti 
poate da informatii importante despre viitor), 
iar §inil exemplclor poate continua. Cum un 
ora§ nu poate suporta mai mult dc patm tem¬ 
ple este foarte important care 
dintre zeii amicali ti-i alcgi ca 
protectori, fiindca o alegerc 
proasta tc-ar putea costa 
scump in viitor. 

Din Pharaoh eram obi§- 
nuiti sa construim mo- 
numente cat mai de- 
parte de ora§. In Zeus 
dimpotriva, templele 
vor trebui constaiite 
in ora§, deoarece, 
asemeni celorlaltc 
cladiri, zeii vor 
aparea in preajma 
lor §i se vor plim¬ 
ba prin ora§ im- 
partindu-§i haml 
in dreapta §i in 
stanga. Templul Atenei, de exem¬ 
plu, e bine sa fie construit aproa- 
pe de zona industriala, deoarece 
me§te§ugarii vor putea beneficia 
din plin dc binecuvantarile ei. 


Cred ca Apollodor nu ar fi prea 
mandru de asemenea poduri. 

grecii. Iar Impressions a introdus acest cle¬ 
ment atat de bine incat la un moment dat 
efectiV ma picrdusem, nu mai ^tiam ce, cum §i 
cand se cumpara. de la cine, cui, ^amd. Fiecarc 
ora§ cu care faci comert i§i va avea propriul 
depozit/doc in ora§, care va ^ti sa-$i pro¬ 
cure singur materialcle de export ^i sa ma- 
nevreze importurilc. Comertul estc un ele¬ 
ment vital in Zeus, nu numai pentru obtinc- 


Miorita noastra 
nu este atat de 
blanda §i 
nevinovata pe 
cat credeam. 
Prezint jurilui 
Proba nr. 1, o 
fotografie 
facuta de-un 
amator. 


ASE (Relatii 
Internationale) 


Nici un alt imperiu antic 
nu s-a bazat atat de mult pe 
comert $i explorare precum 


Level - decembrie 2000 
































rea materialelor necesarc sau peiitm drah- 
me, dc multe ori deschiderea unui anumit 
numar de drumuri comerciale poate deveni 
subiect de scenariu sau chiar unicul mod 
prin care poti indcplini cererile unui erou. 
Comertul nu mai este insa unicul mod prin 
care poti interactiona cu ora§ele din impre- 
jurimi. Ora§ele vasal, in afara dc comertul 
desfa^urat in mod normal, vor plati tribut. 


lor, poti cere (a^a 
cum fac §i ele de mul¬ 
te ori) materiale de 
care duci lipsa, aju- 
tor militar (fie pentm 
aparare, fie pentru 
atac). Din pacate, de 
cele mai multe ori, 
de§i se vor achita de 
sarcina, aceste cereri 
au efect negativ asu- 
pra relatiilor dintre 
tine §i ora§ele res¬ 
pective. De ce am 
spus atac? Fiindca 
a§a cum un rival iti 
poate face zile negre, 

§i tu poti sa trimiti 
annate sa-i atace ora§ul sau numai sa il prade. 
Daca expeditia a fost reu§ita, acel ora§ 
devine vasal §i i^i va lua in serios sarcina 
de a plati tribut. 

Este deosebit de important sa pastrezi 
relatii bune cu ora§ele §i provinciilc inve- 
cinate. Acest deziderat se obtine prin men- 
tinerea unui comert activ, ajutarea respec- 
tivelor ora^c (fie cu materiale, fie cu 
annata), mici cadouri (fiindca §i tu poti 
face acum cadouri). 

Ajutorul acordat la timp unui 
ora§ aliat iti va create reputatia §i 
fata de celelalte ora§e. 

Jocurile Olimpice i§i au 
originea, dupa cum toata lumea 
j^tic prea bine, in Grecia Antica. 
De aceea §i sunt prezente in 
Zeus, ba mai mult sunt poate 
cea mai eficienta metoda de a-ti 
construi o reputatie favorabila. 
Ca§tigarea Jocurilor Olimpice, 
unnate imediat de gazduirea lor 
daca ai un stadion functionabil 
(iara stadionul ala, batu-l-ar vina) 
vor lasa o impresie adanca asupra 
liderilor celorlalte ora§e. 


Sabia lui Damocles 


Afrodita i§i construie§te o noua Vila. 

compartiment este alcatuit de trupele spe- 
ciale care includ: zeii, croii sau diverse unitati 
dc nemuritori. Ace^tia la randul lor pot fi 
trimi§i in expeditii externe (cateodata), dar 
apar numai in conditii speciale descrise mai 
sus in cadml articolului. 

O sa cad iar in pacatul laudei, dar n-am 
ce face... Zeus este intr-adevar un joc ce 
mcrita sa intre in colectia oricarui jucator. 


Macell... Fresca realizata in 495 
i.H. de catre Atena. 

Mult umor, un gameplay complex §i atractiv 
§i cateva povestioare mitologice pe fundal 
se vor asigura ca acest joc va intra in gratiile 
noastre rapid §i ca va ramane acolo mult 
timp de acum incolo. 

Claude 


la tu, da §\ mie... 


in timp ce ora^ele abate pot aparea din cand 
in cand cu mici cadouri (uneori vitale). 
Ora^ele adverse iti vor trimite eventual ni^te 
sabii §i scuturi, ce echipeaza soldatii lor, 
bineinteles. 

Parca v-am spus la inceput ca pe tot 
parcursul unei campanii vei constmi un sin- 
gur ora§. Am omis sa va spun ca uneori vei 
fi chemat sa fondezi cate o noua colonie 
undeva la capatul pamantului, colonie care, 
daca va prospera, iti va plati tribut greu. 
Revenind la interactiunca dintre ora§e, in 
functie de cat de bine e^ti vazut de liderul 


Armatele... Eh... Aici lucrurile 
sunt un pic mai complexe. Armata 
este populara §i are cateva compar- 
timentc bine stabilite. in primul rand 
nu exista forturi, regimentele sunt 
alcatuite din locuitorii ora§elor, prin re- 
crutare sau voluntariat. Din acest motiv, 
numarul de locuitori din ora§ este decisiv 
in formarea §i alcatuirea annatei. 

Primul compartiment al annatei este 
alcatuit din voluntari, sunt cei mai slabi dar 
au range attack §i nu vor ie§i niciodata din 
ora§. Ace§tia sunt recrutati din rezidenti 
nonnali. 

Al doilea compartiment este alcatuit 
din tmpele regulate (falangi §i calareti), 
soldati bine antrenati, §i care pot fi trimi§i in 
expeditii externe. Sunt recrutafi din casele 
de elita, din randul nobilimii. Iar ultimul 
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Astern fi 
Obelix - 
Hie Gallic 
Wars 


N e scrie domniil Guta Valentino din 
Buburezii de Vale: „Este adevarat 
ca?...” 

Noi li raspundem: Da! Este perfeet 
adevarat ea romanii au ineereat sa cucereas- 
ea Galifia, dar din paeate nu am reu§it sa 
aflam eum s-a terminat toata povestea, pen- 
tru ea speeialistul nostru a adormit in timpul 
ultimelor episoade din Astehx Obelix. 



Plini de infelegere pentru problema dum- 
neavoastra §i morti de curiozitate am purees 
in a afla deznodamantui aeestei sangeroase 
pagini de istorie. 

Am organizat astfel o preseleetie pentru 
a gasi eandidatul ideal, eel eare ne-ar putea 
lamuri §i pe noi. A fost greu, a trebuit sa 
respingem o mare de bunicute eare credeau 
ea era vorba de ultimele episoade din Esme¬ 
ralda §i ni§te calugarite de la o manastire 
moldoveneasca ee au tabarat peste noi 
protestand impotriva serialului „$tirile de 
seara”, difuzat pe earn toate canalele §i eon- 
siderat de-a dreptul demonie de preaferi- 
eitele maicute. In sfar$it, dupa lungi eautari 
§i intense auditii am gasit eandidatul ideal. 
Numele lui este Galijiu Costiea, eleetrician la 




fimia Becuri §i Iluminari Stradale din multprea 
frumosul ora§ transilvan, Ie§i. 

Domnul Costiea Galitiu a fost amabil §i 
a aeeeptat sa va serie urmatoarele randuri: 

„Domnule Valentino Guta, ma bueura 
interesul dumneavoastra pentru aeest su- 
bieet §i sunt profund atins de sensibilitatea 
afi§ata fata de popoml galie, eu mo§tenind 
pe linie genetiea anumite gene de la stra- 
mo§ii mei. Cautand prin vasta mea eoleetie, 
am dat intamplator peste ni§te scrisori adre- 



sate stra-stra-stra-stra-stra-bunieului meu 
Gheorghe Galitianu §i semnate intr-un mod 
eu totul anonim de un anume Bruno Bonell. 
lata un pasaj: 

<<Draga Galitianule Ghe. 

iti seriu de pe eampul de lupta despre 
starea r^boiului galo>romanic. E groasa! Ro- 
manii ne ataea in valuri §i mai ales la lasatul 
noptii eand ne prind m micutul nostru birt 
de la marginea satului eu un picior in ca¬ 
mera Gizelei §i eu o halba de here in mana. 
Ne regrupam insa mai intotdeauna rapid, 
umplem castroanele eu supa §i untdelemn 
de la Bunicu’ §i ripostam salbatec pana ii 
punem pe fliga. §i a§a toata noaptea umplem 
cratiti, castroane §i butoaie goale §i a§tep- 
tam urmatorul atac. Problema vine insa de 
abia spre dimineata eand efectul secundar 
al bauturii cunoscut sub numele de „le grose 
mahmur” ne love§te mi§ele§te. Dar nu avea 


grija, a vein doi voinici printre noi care fac 
treaba la fel de bine ea noi toti la un loc. Pe 
unu il chcama Asterix ?i e un pic debil (poar- 
ta tot timpul un castron eu ni§te aripioare in 
cap) §i iinif gras, de ii zicem ()be(z)lix (un 
baiat cam talamb... da cred ea il §tii, e ala de 
a fiirat izmenele soacra-tii §i acuma umbla 
in ele), dar care de altfel sunt baieti foarte 
buni §i daca ii intaratam §i le dam drumul 
asupra du^manilor, varza ii fac. Situatia este 
deci §i pana la unna total roza. Ca^tigam din 
ce in ce mai multe teritorii, ne trotilam in 
fiecare seara §i tot ce trebuie sa facem este 
sa umplem castroane §i sa ii hranim pe baietii 
aia doi... viata e buna, iti spun eu. 

Au inceput pana §i romanii sa ne invi- 
dieze a§a ea mai gasim in cate o dimincata 
un legionar sau o legiunc intreaga eu ochii 
ro§ii §i gatul uscat ccrand umili o halba. Le 
dam, ea doar avem! 

Noroc bun §i vezi ce faci. Am auzit ea 
s-au descoperit ni§te teritorii noi pe undeva 
peste ocean unde cica curge numai miere ^i 
lapte, poate vrei sa i{i incerci norocul. 
Adieu!» 

Deci, vedeti draga domnule Guta ea se 
poate!... §i puteam §i eu sa fiu acuma peste 
ocean, vanzand hot dogi daca nu era pros- 
tul ala de stra-stra-stra-stra-stra-bunica-meu 
care a preferat sa fuga dupa fuste pe etemele 
§i fascinantele noastre meleaguri. 

Succes §i nu disperati!" 

Vive la France!!! 

atziM 
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Battleship Thunder 
Surface 


L asand la o parte titliil 
pompos al jocului tin sa 
va aniint ca nii este vor- 
ba nici pe departe de un simu¬ 
lator de nave, oricat de tentati 
ati fi sa credeti asta. $i atiinci, 
despre ce e vorba? 

Pai, jocul se imparte in dona 
bucap, ca sa zic a§a. Classic §i 
Arcade. 

Partea de Classic, §i asta m-a 



cam siirprins, este un joe de 
vapora§e, cum obi^nuiam sa 
jucam noi pe hartie cand eram 
mai mici, atins acuma de febra 
3D-ului, cu ceva sunctc de pes- 
cam^i matoli in fundal, dar in 
rest nimic special ... plus ca, §i 
asta chiar nu inteleg, cerintele 
de sistem sunt enonne, adica mi 
se mi§ca mie meet pe un AMD 
K7 600, cu GcForccDDR ?!!! 

Jocul in modul Arcade e ca 
o plimbare pe Dunare la bordul 
yacht-ului... burdu§it cu amiele 
aferente, desigur. Din clipa in 
care scopul vietii tale ca marinar 
devine acela de a strange cu- 
bulete frumos colorate dar tra¬ 
gic naufragiate, simti ca c mo- 
mentul sa iti ici colacul §i sa sari 



peste bord. Eventuale surprize 
§i chiote de bucurie te vor sur- 
prinde probabil doar in momen- 
tul in care descoperi ca ai anne 
nu numai la prora. 

Gata, ma due sa ma joc cu 
balenele... 

Titan Ice 


Gen: simulator de balcne 
Producator: I lasbro Intcrdctive 
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Pacman 

Motto: asta a fost joc 

revolutionar la viata lui” 

Claude 


O fi fost fratioare, nu zic nu, 
};;i tcK'mai din acest motiv 
parca nu am chef sa il iau 
la b^alie, dar in vremiuilc noasde, 
nu prea imi vine sa dau din patni 
taste §i din c^d in cand sa-mi mai 
dezmortesc dcgetele §i cu cea de-a 
cincea. Pentni ca aici sc limiteaza 
actiunea din , 4 icvolutionamr’ nostru 
Pacman, bila cu taieaira caie s-a 
umflat §i a ajiins la lui aspcctuos 
3D. Ba chiar a suferit uncle inter- 
ventii estetice astfel incat pe fata sa 
poate fi distins im z^iibet mai suav 
decat ranjctul cu cane batr^iul 2D 
antic ne obi^nuise. Mai 3D dccat 
eroul nostril sferic sunt locatiile in 


care se dest^ara actiunea. Care 
actiune, trebuie precizat, sc imparte 
in quest sau maze, ;>i aici fiecare 
intelege cam ce vrea, §i i^ii^e cu 
inlelesLil, ca rcstul e cam la fel. Adica 
pac-pac §i ursul cade! (pentm cei 
cu amie mai u^oare, pac §i-o rata!) 
Sail, mai pe intelesul tuturor, aleigare 
prin labirint cu inlialat de bile mici, 
cateva mari, §i din cand in c^d §i 
cate un inamic, tot sub fbnna de bila. 
$i ciun ce e prea mult strict iar jocul 
nostRi abunda de bile, cred ca doai* 
amatorii de multiplayer vor g^i ceva 
interesant in acest joc. 

Dr. Pepper 




Gen: Pacmaneala 
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Ma§ina timpului vazuta dintr-o alta perspectiva! 


A ceasta solutie reprezinta drumul cel 
mai scLirt spre „salvarea lumii”. Nu 
sunt prczentate toate obiectele pe 
care le poti gasi pe parcursul jocului. Unele 
\\\ vor reintregi cantitalea de Jad Garml 
(mana), altele te vor ajuta ca prin schimbul 
lor sa obtii obiecte mult mai utile. In acest 
walkthrough vi le prezint doar pe cele de care 
ai absoluta nevoie pentru a tennina acest 
superb joc de la Cryo! $i cu aceasta sa ne 
afundam in mijlocul actiunii... 

Episodul 1 

Trezirea putcrilor cronomantice. 
Shekandarii fi manastirea lor (locatie: 
City of the Hourglass) 


Dupa ce ai cules Nautilus-ul trebuie sa 
ajungi in piata centrala a ora§ului. Aici mergi 
pe aleea spre templu §i vei fi lovit de un val 



Voi executa o saritura ca la Olimpiada 


temporal (te transformi in copil). Mergi la 
templu §i vorbe^ti cu preotul, dupa care intri 
in Chronomantic Sphere, vorbe^ti cu Lc- 
munil §i inveti vrajile: De-Harmonize, Warp 
§i Hourglass Ointment, atingand prismele 
de quartz. Parase§ti templul §i de la altarele 
din jurul templului culegi urmatoarele 
obiecte: Bowl §i Wrist Jadgar. Mergi la 
standul unde este comercianta batrana §i 
iei Vissahid Ointment. Te intorci pe strada 
unde ai vorbit cu copilul (acum batran) §i-i 
oferi batranului Bowl (iei un cutit). Mergi la 
portile ora§ului §i-i dai mgrijitorului de la 
Tripodon cutitul, acesta iti va da Sand 
Herbs. 

in piata centrala il gase§ti pe grMinarul 
ora^ului care-ti va da tot ni§te Sand Herbs. 
Te intorci la batran, li dai unnatoarele obi¬ 
ecte: Vissahid Ointment pentru compas §i 
Sand herbs pentru Hourglass of Ashes. La 
portile ora§ului va trebui sa-1 „de-harmo- 
nizezi” (mai pe scurt, sa-1 omori) pe gardian 
pentru a-i lua Tripodonul. Urci pe tripodon 
§i mergi catre manastire. 

Episodul 2 

Intrarea in manastirea Shekandar, 
fuga de Logor Shar intoarcerea in City 
of Hourglass ca sa vorbe^ti cu Vel Subek 
(locatie: manastirea Shekandar) 

Cobori in crater, te uip la placa §i asculti 
secventa de sunete pe care va trebui sa o 
urmezi cand ajungi in labirintul cu tele- 
portoare. 

Te lupti cu paznicul de la u§a, sau fo- 
lose^ti Nautilus §i acesta, fiind o iluzie, va 
disparea. Din Salt Processing Room iei Oil¬ 
can §i mergi in Chronomancer Room unde 


folose§ti acest obiect pe gratarul din capatul 
camerei. Vorbe^ti §i cu pcrsoana de langa 
ceasul cronomantic. Pe masa de langa sfera 
cronomantica vei gasi un Charged Hourglass 
of Ashes, iar clepsidra pe care ai luat-o din 
ora§ o incarci cu ajutorul ceasului crono¬ 
mantic din mijlocul camerei. Intri in sfera 
cronomantica §i inveti unnatoarele vraji: 
Counterspell, Stop Time §i Chronomantic 
Mask (folose§ti Stop Time pe cristal). Daca-i 
dai lemurului o clepsidra incarcata, acesta 
te va invata inca o vraja (iei Eye of Jad 
Garrul). 

Pentm cea de-a doua clepsidra poti ale- 
ge inca o vraja sau poti sa o folose§ti pentru 
a-ti mari indicatoml de Jad Garrul. Eliberezi 
lemurul din sfera cronomantica ^i in timp ce 
acesta se lupta cu Tetradon vei avea opor- 
tunitatea de a fugi prin gratarul din capatul 
camerei. 

In camera urmatoare il omori pe calugar, 
activezi roata §i sari pe platforma liftului. 
Dupa ce e§ti „lovif ’ de valul temporal mergi 
sa iei tripodonul. 

Episodul 3 

Discutia cu Vel Subek in care afli 
despre vortexul temporal §i cum poti 
ajunge la Khronos (locatie: City of the 
Hourglass) 

Vorbe^ti cu batranul ^i-1 
rogi sa aiba grija de tripodon. 

Vorbe§ti inca o data cu el 
dupa care il urmezi. Culegi 
cuptul din casa Hamiatei 
(strada in forma de U). Mergi 
in piata templului ie§i pe 
langa carucior §i, odata ajuns 
in strada (crossing 1), 
folosc^ti cutitul sa tai honey- 
cactus heart. Pentru ca sa faci 
rost de Effahid Flute (util in 
lupta cu lemurii) trebuie sa 
rezolvi un puzzle simplu cu J 
ni§te lazi aflate in capatul || 
strazii din Crossing 1. ■ 

Urci pc zid, pui inima de 
cactus in troaca tripodo- 
nului iar acesta te va lasa sa 
iei papula. Intri in casa cu u§a dcschisa, ii 




Wrist Jadgar - o arma utila. 
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Adanc an minele Shekandarilor. 


Odata ajuns in manastirea Shekandar va trebui sa mai inveti 
ni§te vraji. 




drcapta (tii use dircctia). Ca sa nu fii vazut 
de gardian poti folosi vraja Warp. Mcrgi in 
piata templului vorbe§ti cu gardianul 
din fata u§ii sanctuarului, ii arati 
sigiliul §i acesta iti va da 
drumul inauntru. Intri in 
Sanctuary, ii arati Nauti- 
lus-ul lui vel Subek §i 
vorbe§ti cu el pana nu 
mai are sa-ti spuna 
nimic! Ca sa nu faci 
zgomot, folose^ti 
uleiul pe rotile 
scarii. Cite^ti cele 
patru manuscrise. 

Intri in sfera §i inveti 
doua noi vraji: Voyage 
of the Arch §i Veil of the Nau 
tilus. Deoarece lemunil vrea sa 
pastreze vraja Voyage of the Arch va 
trebui sa folose^ti Eye of Jad Garrul 
ca prismele false sa dispara. 

Parase§ti Sanctuary of Memory, 
vei fi arestat §i... jocul continua. 

Episodul 4 

Intalnirea cu Ashamira fiiga ta in 
tabara rebelilor (locatie: Cit\ of the Hour¬ 
glass) 


mcra dc garda. In aceasta camera ape^i 
mancta iar Ashamira va gasi un erist Jadgar. 

O ajuti pe Ashamira sa o infranga 
pc femeia cronomanta care 
intra in camera (Stop 
Time cste o vraja foarte 
utila). Ca sa ie§i din 
camera trebuie sa 
folosc^ti u^a mica. 
Acum e§ti in 
CLirtea din spate a 
inchisorii §i sc va 
I rage asupra ta. 
Castezi vraja Warp 
§i impingi culia para- 
sind curtca cu ca. 
Pozitionezi cutia adusa 
de tine astfel incat sa te poti 
urea pe acoperi^ul casei celei mai 
de jos. Va trebui sa faci astfel incat sa creezi 
poduri intre toate acopcri^urile ca sa poti 
ie§i peste zidurilc ora^ului. 

Dupa seeventa de film care umieaza 
culegi galcata i^'i cu ajutomi ci umpli troaca 
tripodonului care, dupa cc va bca, tc va 
duce la tabara rebelilor. 


dai papujja fetitei iar aceasta iti va ceda 
tlautul ei. In piata ccntrala gascj^ti intr-o ga- 
leata ni^tc thinze (mirthweed leaves), mergi 
la Crossing 2 §i iei o bucata din cactusul de 
acolo. Vorbe^ti cu Ataimah, langa f^ntana. 

Manevrezi manerul ma^inii pana pre- 
siunea va indica „avcragc’\ Ici cheia fran- 
ceza §i, urcandu-tc pc prima ladiT umbli la 
teava dc sus. Manevrezi roata de presiune 
catre stanga, te urci pe 


a doua lada $i folosej^ti cheia franceza pe 
teava de jos, iar Atamiah iti va ceda cheia 
ei. In piata inchisorii, gase^ti o tabla pe care 
pui frunzele de mill, ie^i din ccran, tc intorci 
inapoi §i frunzele vor tl uscate. Mergi la 
casa Hamiatci (strada in forma de U) §i pui 
frunzele uscatc ;^i inima de cactus in ibric: 
Hamiata iti va da a doua cheie pentru ca ai 
invatat-o cum sa faca ccai. Deschizi cufarul 
§i gase^ti Hicrach’s Seal. 

Tc intorci in piata inchisorii §i te 
pozitionezi astfel incat sa asculti conversatia 
dintre gardicni. 

Trebuie sa-1 eliberezi pc ingrijitoRil de 
tripodoni (din primul episod) astfel: ape§i 
cele trei manete §i manevrezi roata spre 


Vorbe^ti cu Ashamira (un val temporal 
te va lovi §i vei fi transfonnat inapoi in copil). 
Culegi cheia care se afla de partea cealalta a 
portii. 

Descui u§a §i te ascunzi in cealalta cc- 
lula (folose§ti cheia). Cand gardianul sc in- 
toarce, intra in celula sa te caute ^i tu-1 
inchizi acolo. 

Urci pe poarta de langa clopot §i intri 
in prima celula din drcapta. Daca 1-ai eliberat 
pe omul torturat, acesta va fi in fata ta. li dai 
Black Salt Gem ca sa-i refaci memoria. 
Acesta, in semn de recuno^tinta, va suna 
alarma in alta parte a inchisorii, ca sa-ti dea 
o §ansa de scapare (nu parasi celula pana 
ce garzile n-au trecut de tine). Urci in ca- 



Fata in fata cu Sea of Eternity. 
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Episodul 5 


Faci rost de Sounding Stick, mveti 
despre sticia de cristal, activezi §i folose^ti 
portalul (locatie: tahara rebelilor) 


Vorbc^ti cu ingrijitorul tripodonilor 
cu putina insistenta, poate prime§ti o 
bautura, daca-i arati acestuia inima cactu- 
sului. 

Langa cort il gase§ti pe Dahjaroun, 
atingi wrist Jadgar-ul liii, il reincarci §i acesta 
iti va da sounding Stick. Intri in cortui cel 
mare §i vorbe^ti cu Ashamira, iei black salt 
gems din cufar, te apropii de arcada §i 
castezi Voyage of the Arch (sau folose§ti 
Nautilus in momentul in care se aud 
sunetele marii etemitatii). 



Episodul 6 

intalnirea cu Mermaid of Time §i 
intelegerea. Procuri Conch of Khronos 
pentru a-i invinge pe gardienii din City of 
the Hourglass (locatie: muntii de la 
marginea lumii) 

Foloscj^ti Sounding Stick pentni a des- 
coperi nisipurile mi^catoare. Treci printr-un 
tunel care strabate peretele de bolovani §i 
te lupti cu un lemur, iar la al treilea perete te 
mai lupti cu inca unul (pentru a invinge 
lemurii trebuie folosit tluieml). Dupa aceasta 
ai doua optiuni: spre dreapta - Shores of 
Eternity §i la stanga - cavema lemurilor. 
Cand ajungi la caverna vei fi a^teptat de 
trei lemuri. Cand ajungi la crevasa folose§ti 
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Q Locatie 
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Calea urmati 4e eron fMtre 
do«i scene 
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SANCTUARUl 

MEMORIEI 



STRADAINFORAAADEU 


PIAJA TEMPIUIUI 


PORHIE 

ORAI^UlUi 


Harta ora^ului (City of the Hourglass) 


Eze of Jad Garrul: va 
aparea un pod. De 
partea cealalta a po- 
dului recuperezi 
Chronophore (se 
afla intr-un colt al 
cavemei). Pe masura 
ce inaintezi in pe§- 
tera te vei intalni cu 
Ancient Woman of 
the Cavern (un lemur 
mai putemic). Vor- 
be§ti cu lemurul §i 
vei primi vraja Spec¬ 
tral Body (tot aici 
mai gase§ti §i o clep- 
sidraincarcata). Mergi 
mai departe folosind 
cealalta ie§ire. Vei 
ajunge la o serie de 
crevase peste care 
trebuie sa sari (nu ui- 
ta sa iei quartz flask). 

Vei ie§i la marginea 
apei unde culegi 
Shell of time §i te 
apropii de apa (secventa de film). Ca sa scapi 
de Mennaid Song trebuie sa folose§ti vraja 
Veil of the Nautilus §i sa initiezi o conver- 
satie cu cea mai apropiata dintre ele §i sa-i 
arati Crystal Flask pc care o umpli cu apa 
din Sea of Eternity. La sfar§it culegi Conch 
of Khronos. 

Episodul 7 

Eliherarea regelui Ulmoreth. Des- 
coperi Icgatura dintre Chronoeider Vor¬ 
tex. Te alaturi regelui Ulmoreth care vrea 
sa elihereze sclavii din manastirea 
Shekandar (locatie: Cit\ of the Flourglass) 

In Temple Square mergi in camera 
Lords of the Wave, il omori pe chrono- 
mancer §i vorbe^ti cu Effahidul care se 
roaga §i insist! sa-ti de cheia de aur. In Sanc¬ 
tuary Square folose^ti cheia ca sa intri ina- 
untru, unde vorbei^ti cu Vei Subek. in piata 


clepsidrci te uiti la ma^inarie §i la Ashamira 
care este pietrificata. Te intorci la Vei Subke 
care va distruge ma^inaria §i te va unria! 
Deschizi ma^inaria cu ajutoml cheii fran- 
ceze. 

Tragi de cablul din mijloc §i o clibcrezi 
pe Ashamira, ea te va ajuta sa te lupti cu 
garzile palatului §i sa manevrezi ambele 
manete ca sa deschizi portile palatului. 

Intri in palat §i te bati cu Hierarch. Intri 
in sfera §i Icmuml va incerca sa te teleporteze 
afara din sfera. 

Quartz Flask te va ajuta sa recuperezi 
vrajile din prisme. Activezi clepsidrcle in 
umiatoarea ordine: femeia batrana, barbatul 
batran, copilul §i cronomantul §i celula se 
va deschide. 

Odata celula deschisa, intri in celula §i 
vorbe^ti cu regele Ulmoreth, iar in umia 
discutiei acesta ti se va alatura, ne^tiind ce 
soarta il a§teapta (de fapt, in acest moment 
nici tu nu §tii ce-1 a^teapta). 


Presimt ca urmeaza o calatorie prin acest portal. 




Oaau! ce l-a vajait pe la ureche o raza cronomantica. 
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Diferite lucrurl utile in acest joc. 


... vrajile sunt foarte importante. 


Episodul 8 

Dezactivarca labirintiilui gasirea 
arcadei lui Tetradoii (locatie: Sea of Eter¬ 
nity) 

Cobori in crater §i folose§ti cheia pcntni a 
deschide u^ile de la mina. O dehannonizczi pe 
cronomanta, fM sa te apropii dc robot. Activezi 
tabloul de com<mda din mijloc ghidezi robotul 
cu spatele pana nii se mai atla pe pod. Activezi 
tabloul din dreapta §i retragi podul. Reiei 
controlul robotului §i-l arunci in abis, dupa care 
readuci podul in pozitia initiala. Pome§ti 
curentul folosind cel de-al treilea panou. lei 
liltul pana la al treilea etaj. 

Va trebui sa ajungi in camera de procesare 
folosindu-te de benzile mlante $i dezactivand 
robopi care-ti stau in drum (te folose^ti de 
panourile de comanda). Odata ajuns in camera 
de procesare, il omori pe calugar deschizi 
u§a de la camera de comanda unde va trebui 
sa-1 omori pe luptatonil shekandar. Folose§ti 
panoul la care lucra luptatonil pentna a atla, cu 
ajutoRil camcrelor de luat vederi, ce te a^teapta 
mai departe. Activezi panoul din spatele 
camerei (dreapta). Dupa secventa de film (ai 
imbatranit) ie§i in holul principal §i folose^ti 
disniptorul ca sa cvifi confruntarile directe cu 
robotii. Intri in camera crono- 
mantului (singura u§a nep^ita), 
folose^ti teleportoml §i-l provoci 
pe cronomant la duel. Treci de cy¬ 
linder of knowledge §i intri in 
amvon. lei controlul asupra 
robotului, omori garzile §i te lupti 
cu celalalt robot. Mergi catre Or¬ 
gan Room §i... regele Ulmoreth §i 
Ashamira vor fi neutralizati de un 
robot zburator pe care trcbuie sa-1 
distmgi. Consola de control a 
robotului este in camera din spate 
(p^ita de un cronomant), trebuie 
Sa activezi toate patm manetele. 

Tetradon te va ataca, fugi §i-l 
eliberezi pe regele Ulmoreth acti- 
v^d roata de la cu§ca. In timpul 
luptei cu Tetradon asculta cu 


atentie secventele de sunete pentm ca va trebui 
sa le reproduci. La orga va trebui sa mancvrezi 
manetele astfel: maneta A (ton: maneta loca- 
lizata in dreapta eroului care va fi cu fata spre 
u§a secreta) - pozitie inferioara; maneta B (arpc- 
giu: maneta centrala) - pozitie inferioara; 
maneta C (atac) - pozitie superioara. Dupa 
aceasta va trebui sa canti secventa muzicala. 
Solutia este AR-AL-BL-BL-BR unde: A ^i B 
sunt claviaturile (A se atla in dreapta eroului 
cum se afla pozitionat spre u^a secreta); L si R 
sunt tastele stanga §i dreapta de pe fiecare 
claviatura. Se va deshide un pasaj, in Bust 
Room trebuie sa activezi arcada din mijlocul 
camerei. FoIose§ti vraja Spectral Body si culegi 
toate piramidele pe care le pui in gauri si arcada 
se va activa. Castezi Voyage of Arch si treci 
prin arcada: te vei trezi pe malurile la Sea of 
Eternity cu Ashamira si regele Ulmoreth. 

Episodul 9 

Pasajul prin Gates of Eternity, eli- 
minarea lui Tetradon si salvarea Asmirei 
de lemuri (locatie: muntii de la marginea 
lumii) 

Discuti cu Menriaid, iar cand aceasta a 
terminat de vorbit cu tine, va pleca cu 


Ulmoreth. Intri in cavema trecand prin usa 
luminoasa de sub stalpii de roca. Mergi la 
scarile ce due la al doilea nivel. In secventa 
care unueaza va trebui sa-i dai Foam Key 
lui tetradon, altfel Ashamira va fi omorata. 
Pentru ca sa inchizi putul prin care apar 
lemurii va trebui sa activezi patm manete. li 
dai Ashamirei sa bea niste apa din Sea of 
Eternity (quartz flask). Recuperezi cheia pe 
care Tetradon a lasat-o in gaura care nu 
trebuia. 

Te pozitionezi in interioml cercului for¬ 
mat din „foam pillars”, folosesti crystal nau¬ 
tilus si va aparea gaura cheii corecta. 

Episodul 10 

Distrugerea lemiirului Tetradon. 
Intalnirea cu Khronos s* descoperirea 
identitatii lui. Obtinerea Chronocider-ului 
(locatie: sancturaul lui Khronos) 

Culegi Shell of Time, urci scarile si te 
apropii de Chronoeider, apare Lemur Tetra¬ 
don care vrea sa te omoare. Singurul obiect 
care te poate ajuta in lupta impotriva lui 
este mana de quartz de pe peretele stang al 
laboratomlui, o iei si o amnei catre el. Dupa 
ce 1-ai omorat pe lemur, te apropii de Chrono¬ 
eider, si Khronos va aparea. 
Vorbesti cu el. Ca sa salvezi 
universal va trebui sa-1 ataci pe 
Khronos. 

Imediat dupa fiecare atac al 
tau fugi din locul respectiv 
pentru a evita raspunsurile 
Chronoider-ului! O sa o vezi pe 
Ashamira murind, dar nu te 
intrista, apropie-te de Chro¬ 
noeider inainte ca acesta sa se 
opreasca din bataie. 

Aisalvat Universul! Tu, un 
orn care a cal a tor it aproape 
80000 de ani in viitor! 

I guess future isn ’/ just as 
bad after all! 

K’shu 



Clepsidra aia sta sa cada. 
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O scandurica, patru rulmenti, putem spune ca 
ne dam cu skateboardul. 


D in schema antcrioara rezulta un 
skateboard autohton. Daca dorim 
o scula mai profesionista, mai per- 
fonnanta, de ce nu, mai virtuala, avem la 
dispozitie una biicata Grind Session, Ce este 


acesta? Este unul dintre multele simulatoare 
dedicate acestui sport extrem, cu care cei 
dc la Sony au intcntionat sa dea replica pro- 
diictiei desprc care se spunea ca detine su- 
prematia in domeniu, Tony Hawks Pro 
Skater care ar fi fost reteta mai indicata 
pentru a detrona un simulator de astfel de 
sport, decat o apropiere destul dc mare de 
modul de control al acestuia imbinata cu 
oferirea unei game mult mai largi de scheme, 
sarituri, echere, rotatii, §uruburi, piulite, 
ijaibe, burghie §i combinatii complexe de 
asemenea figuri, lucru care i-a bucurat peste 
masura pe fanii genului. Tocmai datorita 
acestei retete, succesul acestei productii a 
fost asigurat. Chiar ?i cei care nu se consi- 
dcra pasionati de sportul respectiv pot gasi 
in Grind Session un mod amuzant de petre- 
cere a timpului, lucru care a putut fi testat 
live, cu ocazia Ifabo 2000. 

Detalii profesioniste 

Productia celor dc la Sony este destul 
de complcxa, oferind o multitudine de ele- 
mente menite sa satisfaca cele mai cxigcnte 
gusturi. Vorbim aici de variatele moduri de 
joc, de la o simpla plimbarc printr-un ora§, 
pana la efectuarea de figuri impuse, in 
compctitii in care participa nume celebre ale 
acestui sport, vorbim dcspre numele respec¬ 
tive, care pentru unii dintre noi nu inseamna 
nimic, dar pentru cunoscatori posibilitatea 
de a intra in pielea lui Willy Santos, Dacwon 
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Song, Cara-Beth Burnside, Ed Templeton, 
Pigpen sau John Cardiel poatc fi o bucurie 
fara margini, vorbim despre posibilitatea de 
a seta anumiti parametri ai skateboardului 
la cel mai profesionist nivel §i desprc alte 
asemenea detalii. 

Din punct de vedere grafic. Grind Ses¬ 
sion se poate spune ca este bine realizat. 
Personajele, chiar daca nu au o rotunjime 
naturala, au fost lucrate cu destul de mare 
atentie. Detaliile pot fi observate fara efor- 
turi prea mari, chiar §i marca imbracamintei 



personajelor sau taluajelc unora dintre 
acestea fiind vizibilc. Mediul inconjurator 
in schimb a fost oarecum ignorat, acordan- 
du-se atentie doar obiectelor de care ga- 
merul se poate folosi pentm a realiza figurilc 
acrobatice. Acest lucru poate fi privit §i ca 



un aspect pozitiv, deoarece putem distinge 
clar acestc obiecte §i ne putem construi in 
cap viitoarea schema foarte rapid. 

Sunetele contribuie la crearea atmos- 
ferei necesare unui astfel de sport. Cu alte 
cuvinte, se pune foarte mult accent pe troz- 
niturile §i pocniturile rezultate la ciocnirea 
skateboardului de asfalt. Adaugand §i posi- 
bilitatca unor curse cu prietenii oferita de 
suportul pentm multiplayer, obtinem un titlu 
care poate tine gameml ceva timp in fata 
televizorului. 


Dr. Pepper 
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Stagiul al doilea, cu dedicatie speciala (de la na§ul 
mare) pentru iubitorii Rollcage. 


F rati consolari, pentru voi, pentru nia- 
nutele voastre muncite, cu bataturi 
pc buricele degetelor man ale mainilor 
(picioarele nu ma intereseaza), am o veste 
mare pentru voi. Am reu§it noi sa puncm 
ghearele pe Rollcage Stage //, nc-am gan- 
dit ca ar fi frumos din partea noastra sa-1 
aducem oleaca ^i in atentia acclora dintrc 
voi care inca nu 1-au palpat, prin intennediul 
controlerului. 

Avem de-a face, dupa cum ne-o spune 
titlul jocului, cu continuarea indragitului ti- 
tlu care a adus, amatorilor de simulatoare 
auto, acele ma§inute SF, cu roti gigantice, 
care se puteau rasluma fara nici o problema, 
deoarece puteau rula tara nici o problema §i 
rastumate, §i care puteau strabate chiar §i 
cele mai accidentate terenuri, motive pentm 
care ar fi fost idealc pentru tara noastra, mai 
ales pentru drumurile gen „Aici inca nu sunt 
banii dumneavoastra”, care ne papa noua 
nervii. 


Cursa lungd 

Cam a§a poate fi descris pe scurt 
unnatorul pas pe care il voi face, §i anume 
prezentarea maraton a elementelor de baza 



ale jocului. A^adarissimus: trasee fiituriste 
cu duiumul care de care mai atragator, mai 
ales pentru iubitorii de SF, pare auto mai 
ceva ca la Senat, din care avem posibilitatea 
de a alege cam „ce vrea mu^chii no§tri”. 




feeling de viteza, care pentru iubitori face 
cat cirea^a din varful tortului, suport multi¬ 
player care pennite chiar §i un split-screen 
pentru patru concurenti, grafica „cleganta” 
care mangaie placut ochiul. 

Ne mutam cu rapiditate de nedescris la 
celalalt taler al balantei, unde a§ezam, cu o 
finete dclicata, o dificultate ie^ita din comun 
in ceea ce prive^te controlul bolidului, care, 
datorita rastumarilor repetate, va ajunge sa 
se zvarcoleasca Tn tarana precum o rama in 
carligul unditei §i sunetele oarecum mono¬ 
tone, pe care doar cei familiarizati cu ga- 
lagiile infernale il vor putea aprccia. 

Chiar daca, in ciuda numelui, Rollcage 
Stage II nu reu§e§te sa aduca prea multe 
elemente noi in comparatie cu inainta^ul 
sau, datorita popularitatii acestuia el are 
proprietatea de a te tintui in fata televizomlui 
destul de mult timp. Probabil ca este meritul 
Al-ului incapatanat, care va da multe batai 
de cap oricarui concurenl. Cu toate acestea, 
Psygnosis nu poate spune ca a venit cu 
Rollcage II pe piata. Rolul cuvantului 
„stage'' in titlu este edificator. Jocul pe care 
eu vi 1-am propus atentiei poate fi luat ca un 
fel de „mission add-on’' pentru initialul 
Rollcage, chiar daca acest lucru este cam 
incompatibil cu simulatoarele auto. 

Dr. Pepper 
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Jump to the next... Frogger! 


D aca am dat cu lozinca saltarcata la 
inceputul acestui articol este pentni 
ca despre ni§te tupaitoare este vor- 
ba. Frogger - dc la broasca vine, iar 2-ul ne 
arata ca avem de-a face cu al doilea episod al 
jocului cu acest nume. Frogger este un bros- 
coi simpatic, ai cami ochi holbati nu il fac 
mai putin dragut in ochii (tot atat de ie§iti din 
cap) ai prietenei sale Lillie Frog. Cine se 
aseamana se aduna, spune un proverb care 
nu prezinta exceptii nici in ceea ce prive§te 
broaj^tele. A§a ca pe langa fericita pereche 
de batracieni se afla in par fratii §i surorile 
numitei Lillie Frog. Accj^ti fratii sunt veseli. 



jucau§i, dar mai ales variat §i aprins colorati, 
de la movul cel mai mov la ro^ul care-ti spune 
STOP la trecerea de pietoni. Pana aici totul 
pare OK, este oracaiala §i pace, intr-o balta 
in care puiutii de broasca se joaca lipsiti de 
griji iar perechea indragostita face schimb 
de semnale sonore de imperechcre. 

Drama din mlastind 

I 

Numai ca vecinul care locuie§te cu un 
etaj mai sus in piramida trofica nu doarme 
niciodata... Limba crocodilului Swampy, ve- 
chiul du§man al lui Frogger din primul epi¬ 
sod al jocului nostru, nu s-a impacat cu gus- 
tul infrangerii suferite la finalul Frogger 1. 
$i cere arome de came tanara de broasca, 
ca razbunare pentru umilintelc suferite. 


De aceca, data fiind neatentia broa^te- 
lor §i broscutelor. Swampy se strecoara pe 
nesimtite in balta §i fura puii de broscoi, pe 



care ii indeasa intr-un sac, pe care il aburca 
in spinare §i pome§te a-1 duce catrc sala^ul 
sau mocirlos (sau sa zic „catre frigiderul sau 
namolos?”). Numai ca in drumul sau, o 
creanga nipe o parte a sacului, §i micii bros¬ 
coi incep sa sara unul cate unul afara. Sco- 
pLil Jocului este de a recupera broscutele, 
folosindu-te de cele doua personaje poziti- 
ve: Frogger §i prietena sa Lillie Frog. 

Eroica topdiald 

De-a lungul a peste 30 de nivele ale jo¬ 
cului, cei mici (pentm ca lor li se adreseaza 
seria Frogger) vor putea sa strabata §apte 
tipuri de teren, fiecare avand propria sa con- 



ceptie grafica. De la gradini §i mla^tini pana 
la edificii istorice, case parasite sau labora- 
toare hiper-tehnologizate, Frogger §i priete¬ 
na sa Lilli Frog vor trebui sa se fereasca de 
tot soiul de inamici pentru a putea trece mai 
departe §i a salva broscoii de razbunarea lui 
Swampy. Deplasarea se face intocmai ca la 
Playstation, pe patm directii, cu ajutonil 
sagetilor de pe tastatura. Bineinteles, mij^carea 
se executa prin topaiala, la care se adauga o 
saritura dubla - Superhop - §i un atac mai 
special, prin care se poate mari numanil de 
vieti al personajului. Este vorba de Bug-Seek¬ 
ing Tongue, care consta in datul cu limba 
dupa gazcle ce zboara tot timpul prin joc. 

Modul Singleplayer este foartc atractiv, 
mai ales ca, prin colectarea unor monede pe 
parcursul jocului, Frogger prietena sa 
Lillie Frog pot primi accesul catre anumite 
„extra’’-uri ascunse, ce vor stimula pe copii 
sa mearga mai departe §i sa depa^easca ele- 
mentele de dificultate (de altfel moderata) 
ale jocului. In modul Multiplayer suqiriza 
consta in varietatea tipurilor dejoc ce pot fi 
abordate. In primul rand, toate modurile de 
joc Multiplayer sunt de tipul hot-seat, deci 
este suficient un singur calculator. Primul 
fel de a juca in mai multi Frogger 2 este 
Capture the Frog, in care acela dintre jucatori 
care a gasit mai multe broscute va fi declarat 
invingator. Apoi, in modul Race, trebuie sa 
temiini cat mai repcde un parcurs presarat 
cu pericolc, pentru ca in modul Snake sa eviti 
ciocnirea cu zidurile care apar pe nea^tep- 
tate, avand insa grija sa iti mare^ti scorul 
colectand moncdele din nivel. 

Fara indoiala, prin grafica agrcabila, 
muzica de fundal antrenanta §i prin dcsignul 
nivelelor, Frogger 2 Swampy' Revenge va 
fi atractiv pentru cei mici, pe care ii va ajuta 



in dezvoltarea atentiei, a capacitajilor de 
coordonare §i de reactie, dar, nu in ultimul 
rand, ^i la o apropiere pa^nica de PC-ul de 
care vor avea mare nevoie in viitor. 

Marius Ghinea 
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Invata engleza cat mai distractiv cu putinta! 


D e la bun inccput va voi spune ca 
prezentul articol arc ca subject un 
joc cducativ pcntm copiii de varste 
intre 7 §i 12 ani. Lucru care sc poate lesne 
observa din chiar „drama” ce trebuie sa-i 
delennine pc cel mici sa completeze nive- 
lurile jocului pana la capat - totul este sufi- 
cient de simplu §i de futurist pentru a atrage 
de la bun inceput. Va sa zica, cu multa vreme 
in unna, o nava spatiala venita de pc o pla- 
neta indepartata s-a prabu§it pe Parnant. 
Numai ca nava ducea un artefact foarte pre- 
{ios: Roata Cunoa^terii. Dupa cum solemn o 
spune §i numele, aceasta „roata’' continca 



Un dictionar audio-vizual de 2000 de 
cuvinte este inclus in Zak’s Wordgames. 


infomiatii despre toatc cclc cc sunt. 

Insa, in urma prabuj^irii navci §i a trecerii 
timpului, piesele cc compuncau Roata Cu- 
noa§terii s-au impra^tiat §i s-au pierdut, iar 
infomiatia aflata pe acestea de asemenea. Din 
acest motiv, planeta de origine este in mare pe- 
ricol, trebuind neaparat sa recupcrezc Roata, 
ori altfel intreaga lume extratercstra va fi in 


pericol de distrugere. Pentm a g^i piesele com- 
ponente ale Rotii Cunoa^terii, §i, in final, a o 
reface, este trimis un extraterestru simpatic, cu 
parul ro§u §i fata verde, pe numele sau Zak. 

Nivelele cunoasterii 

Zaks Wordgames este alcatuit din 24 de 
nivele. La terminarea cu succes a fiec^i nivel, 
jucatoRil obtine cate o piesa din Roata Cu- 
noa§terii. Scopul final al jocului este de a aduna 
toate cele 24 de piesc picrdutc §i de a le 
combina pcntm a reface Roata. Cele 24 de 
nivele ale jocului sunt impartite, cate opt, in 
trei lumi virtuale: Dinosaurs, Witches and Wi¬ 
zards §i Year 3000. Numele celor trei lumi sunt 
foarte sugestive, u^urand localizarea lor in timp. 

Tipurilc de cxercitii utilizate in Zaks 
Wordgames pcntm invatarea unor cuvinte in 
engleza sunt cele bazate pe asocierea unui 
cuvant scris cu imaginea obiectului sau re- 
prezentarea conceptului pe care il desem- 
neaza. Acestea sunt unnate de cele mai multe 
ori de exercitii de completare a propozitiilor cu 
cuvintele ce lipsesc. Pana aici nimic nu pare 
ie§it din comun, mai ales ca astfcl de cxercitii 
pot lesne deveni plictisitoare pentm un copil. 
Ceea ce este deosebit este felul in care 
producatorii acestui CD an reu§it sa transfonne 
asemenea exercitii intr-o activitate captivanta 
§i distractiva. 

Exercitiu si imaginatie 

Cateva exemple sunt necesare aici pen¬ 
tru a ilustra inventivitatea de care dau dova- 
da producatorii pachetului Zaks Word- 



games. In nivelul „Fced the T Rex’\ copilul 
trebuie sa a§cze pc o catapulta toate acele 
fmcte, legume sau alimente pe care un haios 
Tiranosaums Rex i le va cere prin viu grai. 
Copilul trebuie sa asculte cuvantul, §i apoi 
sa caute hrana potrivita, pe care o poate 
identifica atat vizual, cat §i prin afi^area de 
catre program a cuvantului scris §i audierea 
acestuia. Fiecare aliment este apoi amncat 
catre dinozaur cu ajutoml catapultei. 

in alt nivel, o nava a piratilor este inva- 
data de paianjeni. Ascultand cuvintele pro- 
nuntate de papagalul §efului piratilor, copilul 
trebuie sa localizeze paianjenii §i sa-i amnce 
prin drag-n-drop cu mouse-ul in apa marii. 




Alcatuind propozitii despre animalele 
tocmai invatate. 

Exercitiul ajuta la cunoa§terea anumitor sub¬ 
stantive, ce in general dcfincsc obiecte. 

Pe masura ce sunt parcurse nivelele jocu¬ 
lui, acestcci devin mai complexe, tenninarca luuii 
nivel presupunand rczolvarca a dona etape. 
Cum este cazul §i cu „Lunch at the Space Cafe", 
unde este necesar intai sa potrive^ti cuvintele 
cu imagini, iar apoi sa completezi cu rcspcctivclc 
cuvinte propozitii le in care clientii ccr diverse 
preparate sau bauturi. 

Pe parcursul intregului joc, copiii vor 
ajunge sa cunoasca §i sa utilizeze cuvinte 
de baza in vocabulaml limbii engleze, de- 
semnand, pe langa eele deja pomenite: ani- 
male, starea vremii, mobile, relatii de mdenie, 
hobby-uri, literele alfabetului, obiecte de lar- 
ga utilitate, parti ale corpului, numere, di- 
rectii, mi^cari, piese vestimentare, orele §i 
momentele zilei, mijloace de transport, con- 
tinente, profesiuni, sport §amd.. Dupa cum 
v-aji putut da seama, la capatul accstci enu- 
meratii nu mai este de adaugat decat ca Zak s 
Wordgames este un pachet multimedia edu- 
cativ interesant §i util, pe care il recomand 
celor ce vor sa inceapa studiul limbii engleze 
intr-un fel cat mai lejer §i mai distractiv. 

Marius Ghinea 





















































§i Lin sender WAPAVWW, care poate fi un 
server WEB nonnal, accesat de gateway-iil 
WAP §i capabil sa ofere continutul paginilor 
WEB intr-un formatiil WML, Wireless 
Markup Language, un limbaj de scriere 
aseinanator HTML, HyperText Markup Lan¬ 
guage, dar mai simplu, adaptat cerintelor co- 
municatiilor mobile. In momentul in care un 
utilizator folose^te .sen^iciul WAP, telefonul 
efectueaza o cerere in WML prin intennediul 
browserului. Aceasta cerere este preluata de 
gateway-ul WAP, care gase^te infomialia ce- 
ruta din Internet, fic in fonnatul standard 
HTML, fie (preferabil) in fonnatul specific 
WML. Daca informatia este in fonnat HTML, 
exista un filtni al Gateway-ului care conver- 
te§te acest fonnat in fonnatul WML. Raspun- 
siil este trim is inapoi de Gateway-ul WAP ca- 
tre utilizatorul mobil, prin intennediul supor- 
tuliii de tiansport folosit de operatoml res¬ 
pect! v (CSD, SMS etc.) (destiil de tehnic dar, 
trebuia sa prezentam :^i acest aspect!). 

La noi in tara singurul scrviciu care su- 
porta acest protocol este Connex. Prin 
CONNEX WAP, puteti obtine infonnatii de- 
spre Romania, cum ar fi ghidul Fkicurejjtiului 


(adrese, numere de telefon j^i fax pentru am- 
basade, hoteluri, linii aeriene, taxi, precum §i 
numere de urgenta), ciirsul valutar (cursurile 
valutare oficialc ale principalelor valute, din 
octombrie 1997, pana la zi), convertor valutar 
(calculcaza echivalentul unei sume dintr-o 
valuta in alta, pentin o data specificata). Aces- 
tea sunt doar primele servicii oferite de acest 
noil protocol. Aplicatiile viitoarc pe care vom 
ocazia sa le vedem vor include cu siguranta §i 
divertismentul §i aici ne referim lajocurile pe... 
telefonul mobil. Nu este vorba de binecu- 
noscutele jocuri „§arpe'’ sau altele de acest 
fel, ci vom avea ocazia sa vedem RPG-uri sau 
alte genuri de jocuri, special concepute pentru 
acest protocol. Va puteti imagina un Diablo 
pc celular? Vom mai a^tepta putin ^i fhm indo- 
iala jocurilc vor punc stapanire §i pe telcfoanele 
mobile. Pana atunci insa, reveniti lajocurile 
preferate de pe computer sau... cu picioarele 
pe pamant. 

K’shu, Kate 
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In ultimui timp a inceput sa se auda tot mai des cuvantui WAP. Cei 
mai multi §tiu ca reprezinta ceva legat de telefoane mobile, cativa 
au idee ca este legat de Internet §i cei mai multi nu cunosc inca 
nimic despre acest nou protocol. Ca sa fiti Tn frunte §i sa §titi ce se 
ascunde in spatele misteriosului WAP, iata articolul de fata. 


W ^AP (Wireless Application Proto¬ 
col) este un nou protocol accep- 
tat la nivel mondial, care face le- 
gatura dintre Internet §i tclcfonia mobila. 
Protocolul permite afi^area continutului de 
Internet intr-un fonnat text special pe tele- 
foanele mobile GSM cu WAP. Combinand 
comunicatiile mobile transferul de date, 
protocolul WAP faciliteaza accesul utilizato- 
rilor la infonnatii de tip Internet / Intranet prin 
intennediul telefoanclor mobile, al pagerelor, 
PDA-urilor (Personal Digital Assistant) sau 
al altor echipamente mobile (wireless) compa- 
tibile WAP. 

WAP este un standard optimizat pentm 
comunicatiile mobile. Protocolul utilizeaza un 
microbrowser de Internet incorporat in telefon 
$i un limbaj specific numit WML (Wireless 
Markup Language). 

Dupa cc ati allat cate ceva despre acest 
protocol va ganditi, logic, oare ce puteti face 


cu cl? Ei bine, WAP va oferul accesul direct de 
pc telefonul mobil la infonnatii de tip Internet 
ca, de exemplu, j^tiri (locale, intemationalc, din 
diverse domenii); infonnatii §i tranzactii ban- 
care §i bursiere; infonnatii de trafic §i de cala- 
torie; divertisment (spectacole de teatru, de 
cinema, programe TV, restaurante); infonnatii 
de tip Pagini Aurii; e-mail. Da, ap citit bine, va 
puteti trimite mail-urile direct de pe telefonul 
mobil! 

Nu numai utilizatorii individual! sunt insa 
mulpjiniti de WAP, ci §i firmele care pot oferi 
angajatilor acces mobil la bazele de date ale 
companiei §i alte infonnatii disponibile pe 
Intranet (lista interna de telefoane, nivelul 
stocurilor, detalii legate de un anumit client). 
Prin intennediul telefoanclor mobile cu WAP, 
angajatii pot plasa comenzi §i incheia afaccri, 
lara a fi nevoiti sa revina la sediul firmei. 

Daca siuiteti multumiti de facilitatile oferite 
de WAP, veti fi desigur curio^i §i cum functio- 
neaza. WAP folose§te o tehnologie „client 
server', bazata §i derivata din tehnologia 
WWW. Standardul WAP folosit in acest mo¬ 
ment este WAP 1.1 §i a fost creat pentru a 
functiona cu orice standard de telefonie mo¬ 
bila digitala: Time Division Multiple Access 
(TDMA), Code Division Multiple Access 
(CDMA), Global System for Mobiles (GSM), 
Universal Mobile Telephone System (UMTS) 
§i altele. Principalele componente ale siste- 
mului sunt: un microbrowser incorporat in 
Linitatea mobila (telefon, PDA etc.); un gate¬ 
way, care traduce comenzile protocolului Inter¬ 
net folosit de scrverele WWW in comerfzi spe- 
cifice protocolului WAP §i converte§te con¬ 
tinutul oferit de serverul WAPAVWW intr-un 
format optimizat pentru echipamentele mobile. 
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I n perioada 28-29 octombrie s-a desta- 
§iiral la Cluj-Napoca cea de a patra 
cditic a Dracula PC Party. A fost prima 
editie a acestei manifestari desfa^iirata in 
afara Bra^ovului, local in care toata aceasta 



nebiinie a mceput in iimia cu trei ani. O 
echipa mixta tbrmata din bra^oveni (Radu 
Toac§e - redactor LEVEL, Adrian Mihai, 
Dan Gheorghe etc.), care au organizat §i 
editiile anterioare, ?i clujeni (Diana Gavlitchi, 
Alex Bria etc.) au avut grija ca participants 
sa se simta foartc bine §i, mai presus de 
toate, sa nii existe probleine tehnice. 

Local de destaj^arare a fost Sala Biblio- 
tecii Observatomkii din Cluj, o sala imensa 
m care au fost amenajate initial locuri pentm 
120 de participanti cu posibilitate de ex- 
tindere pana la 180. 


Daca din punct de vedere organizatoric 
Party-ul a fost de la bine in sus, exceptie 
facand probabil frigul indurat de-a lungul 
noptii, cu nenumarate concursuri (grafica, 
web-design, jocuri, muzica), cu un inic res¬ 
taurant chinezesc ad-hoc pentru stoinacurile 
hamesite, nu acela§i lucru pot spune §i de- 
spre participare. Din cei aproximativ 600 de 
participanti care s-au perindat prin sala (din 
care cam 150 au ocupat locuri la calcula- 
toare) prea putini au fost interesati de scopul 
real al acestei manifestari, acela de adunare 
a impatimitilor de calculatoare unde fiecare 
sa se „laude’’ cu cc j^tic mai bine §i mai ales 
un loc unde toata lumea sa se distreze §i sa 
se simta bine. Interesul pentru concursurile 
organizate a fost extrem de slab, la web de¬ 
sign 8 intrari, la muzica numai 6 ca sa dau 
catcva exemple §i ca de obicei participantii 
sunt aceia^i care vin an de an. Marea masa 
a participantilor au venit la party deoarece 
Intemetul gratuit pus la dispozitie de RDS, 
le oferea §ansa de a de sta pe mlRC sau 
pentru a face cate mai multe download-uri. 
Nici macar posibilitatea de a-ti masura 
talentele la jocurile in retea nu au reu^it sa- 
i mi§te pe cei mai multi din fata ferestrelor 
de mlRC. E adevarat ca la concursurile de 
Starcraft sau Quake numarul participantilor 
a fost destul de ridicat, insa giistul amar 
lasat de aceasta editie PC Party nu a putut 
fi mdepartat. 

Se pare ca publicul roman nici nu §tie, 
nici nu vrea sa §tie §i nici nu este inca pre- 


gatit pentm asemenea manifestari. Pacat de 
toata munca depusa de echipa de organi- 
zare, care intr-adevar a dorit foarte mult sa 
faca ceva fmmos. 

Sa speram ca viitoarea editie Dracula 
PC Paity ce va avea loc mai mult ca sigur la 
Brasov, ora§ul natal, in primavara aceasta 
sa fie ceea ce noi toti, alaturi de organizatori, 
ne-am dorit dintotdeauna, un loc de intalnirc 
pentm toti „infomiaticienii” romani, un loc 
unde se pot schimba pareri, experiente, 
cunos^tinte §i un loc unde sa ne distram ca 
nebunii. 


r 
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Trecand prin fidcdri - 
Norman Spinrad 

Hollywocxl. Anii 70. Sex, droguri, violenta. 
O jungla in care o noua specie de pradatori 
incearca sa-:^i croiasca dmm spre suprematie. 
Marile studiouri stagneaza, dar pnxlucatorii de 
filme porno §i studio¬ 
uri le de muzica rock 
acumulcaza tot mai 
multa putcrc. In mijlo- 
cul acestui razboi apar 
friunoasa Velva, a caiei 
senzualiuitc incKcnta 
ii poate ofcri chcia suc- 
cesului, $i ambitiosul 
Paul - amenintat de 
marele sau dayman: 
sinceritatea sa totala. 


Carti 

S a vedem cateva carti apariite la 
sfar^itul acestui an la cditura 
NEIVIIRA in colectia Nautilus 

Cordbiile Timpului - 
Stephen Baxter 

Lucrarea reprezinta 
cea mai uimitoare realizare 
in domeniul imaginativ. 

Teoriile legate de mecanica 
§i cosmologie sunt cu total 
noi, dar amintesc de scriitori 
celebri: Arthur C. Clarke, 

Isaac Asimov. 


Jocul lui Gerald - 
Stephen King 

Fcmeile singure in intuneric sunt ase¬ 
menea u§ilor deschise... §i daca striga dupa 
ajutor, oare ce 
mon^tri le vor 
raspunde? To¬ 
tal pome§te de 
la un stupid joc 
sexual. 

Umbre in- 
grozitoare se 
aduna; iar gan- 
durile vorbesc 
cu voci de mult 
uitate, de mult 
ingropate. 


Norman Spinrad 
TRECflND 
PRIN FUtCrlRI 



SHrphvn Baxtvr 

CORilBIILE 

TIMPaUII 
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ngerii lui Charlie este (dupa cum pro- 
babil §titi deja), numele unui serial 
comic de tcleviziune din anii ’70. Pana 
acum toatc bune §i frumoase, dar care este 
motivul pentru care veti dori sa vedeti un 
remake dupa un serial cu un umor cu iz de 
vechi? Ei bine, dupa ce va voi spune ca 
interpretcle principale ale fimului vor fi 
Cameron Diaz, Drew Barrymore §i Lucy Liu, 
sunt sigur ca nu veti cauta adanc in con- 
§tiinta voastra motive pentru vizionarea 
filmului. 


Cele trei gratii intmchipeaza trci de- 
tectivi particulari cu un sex-appeal deosebit, 
cu o minte ascutita §i care, bineinteles, 
lucreaza pentru Charlie (Bill Murray). 
Actiunca este tipica pentru un astfel de film 
de actiune. Frumoasele detective, Natalie, 
Dylan §i Alex trebuie sa i§i foloseasca in- 
tregul arsenal de echipamentc high-tech §i 
de calitati fizice (frumusetca, dar mai ales 
maiestria in aitele martiale) pentru a-1 salva 
pe Eric Knox, pre^cdintele unei companii 
valoroase. Acesta a creat un program avan- 




sat de identitlcare a voeii, care, ajuns in mai- 
nile cui nu trebuie, ar insemna pierderea inti- 
mitatii personale pe intreg globul. Cum sc 
vor descLirca ingeritele in lupta cu fortcle 
raului veti avea ocazia sa vedeti in lima de- 
cembrie, cand filmul va rula pe marile ccrane 
de la noi. 


Distribuit de liitcrComFilm Romania 




X-men 

Cyclops, Jean Grey, 
Storm. Aceftia sunt 
copiii unei societati a 
viitorului, in care lantui 
evolutiei a lost „putin” 
schimbat! 

upa 38 de ani de la debutul cele- 
brelor bcnzi desenate X-Men, cinci 
luni de filmari §i multe altc luni de 
post-productie, filmul X-Men a ajuns §i pe 
marile ecrane demonstrand inca o data ca 
X-Mcn nu vor muri niciodata! Ei doar... 
evolueaza! 

Intr-o lume plina de ura $i prejudicii cxis- 
ta ni§te ciudatcnii §tiintifice... ni§tc glume 
ale naturii... paria ai societatii care sunt dis- 
prctuiti de cci care nu le inteleg natura. 

Sub tutcla profesonilui Charles Xavier 
(actorul Patrick Stewart cunoscut la noi din 
serialul Star Trek: Generations) aceftia i§i 
vor gasi un adapost, un loc unde-§i pot 
dezvolta abilitatile pentru a apara lumea de 
rail. 

In film veti avea posibilitatea de a-i 
cunoa^te pc LoganAVolverine (Hugh Jack- 
man) §i Rogue (Anna Paquin) care vor fi 


primiti in sanul societatii infiintatc de catre 
Professor X. Ace!;;tia impreuna cu Cyclops, 
Jean Grey ?i Stonn vor incerca sa-1 opreasca 
pe Magneto (Ian McKellen) :>i acolitii sai: 
Sabretooth, Mystique ^i Toad care doresc 
sa distniga lumea. 

Actiune ineandesccnta, lupte speeta- 
culoase, efccte speeiale, mutanti contra mu- 
tanti, tot acest amalgam alcatuie§te rcteta 
de succes a filmului. 


Distribuit de InterConiFilm Romania 
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N il, nu este Omul Invizibil al liii 
H.G.Wells, dcci filmul nu este o 
drama psihologica. Este pur 
simplu un film de actiune al canii erou princi¬ 
pal este bineinteles, invizibil. In cadml unui 
laborator militar secret, un gaip de oarneni 
de §tiinta tineri an descoperit secretul 
invizibilitatii. 

Paul Verhoeven, regizoail acestui film 
(dar §i al filmclor RoboCop, Total Recall, Ba¬ 
sic Instinct), reuj^e^tc sa creezc o atmosfcra 
tensionata tcrifianta m accla^i timp. $eful 


proiectului (interpretat de Kevin Bacon), 
testeaza, in ciuda interdictiilor, send 
miraculos descoperit impreuna cu colegii sai. 
Transfomiarea nu numai ca are drept rezultat 
invizibilitatea, ci §i o putere inimaginabila care 
pare sa-i sufoce simtul moralitatii. In curand, 
din cauza intoxicatiei, li va considera pe 
colegii sai (Elisabeth Shue §i Josh Brolin) 
du^mani de moarte §i ceea ce va unna in 
laboratorul secret este u^or de imaginat. 

Distribuitde InterConiFilm Romania 




Dinosoiir 



N u sariti in sus §i nu spuneti: „iar un 
film penlru pu§ti? Am trecut de 
perioada pcnarelor §i ghiozdanelor 
cu dinozauri!’' Daca veti avea rabdarea 
(specifica unui om malur!) sa cititi cate ceva 
despre acest non film produs de Walt 
Disney, cu siguranta pe 1 decembrie veti 
face parte din multimea care se va inghesui 
sa cumpere bilete la acest film. Chiar daca 
in junil vostni vor fi multi, multi pu§ti, voi 
veti §ti... ceva ce ei nu Ce se ascunde 
in spatele filmului „Dinosauf’! 

Filmul promite sa fie unui dintre cele 
mai impresionate productii digitale de pana 
acum. Tinand cont de timpul in care a fost 
produs (peste patru ani!) §i de eforturile pe 


care le-a implicat, „Dinosauf ’ se anunta a fi 
un succes. Povestea filmului se invarte in 
jurul unui iguanodon (o specie de dinozaur, 
evident) numit Aladar, care a crescut separat 
de specia sa pe o insula, impreuna cu o 
familie de lemuri (animalutele alea haioase 
cu ochi^orii voio§i §i parul zburlit). Cand 
un mare meteorit a lovit Pamantul, Aladar §i 
familia de lemuri se alatura unui grup de 
dinozauri, incercand impreuna sa gaseasca 
un teren sigur. Cu rezerve putine de mancare 
§i cu sute de pericole in jurul lor, inclusiv 
cete de dinozauri foarte carnivori §i foarte 
nervo^i, gnipiil celor buni la inima reu§e§te 
sa gaseasca in cele din umia calea spre 
supravietuire. Povestea este emotionanta 
§i va va capta atentia indiferent de varsta. 

Poate cel mai impresionant din tot filmul 
ramane totu§i... procesul de productie. 
Pentru a aduce „Dinosauf ’ pe ecran au fost 
necesare 3,2 milioane de ore de procesare, 
iar elementele finale ale filmului au ocupat 
peste 45 de terabytes de date (echivalentul 
a 45 de milioane de megabytes sau a 70.000 
de CD-uri). Pentru a face fata acestui efort 
imens, Disney a infiintat un studio de pro¬ 
ductie digitala care a dispus de ultimele 
noutati tehnologice de pe piata. La defini- 
tivarea filmului, studioul §i-a unit fortele cu 
Dream Quest (casa de efecte speciale Dis¬ 
ney) §i a fonnat o noua companie numita 
The Secret Lab (TSL). Pentm a ne mai im- 
presiona putin, producatorii filmului ne-au 



mai oferit cateva amanunte picante: „fen‘na 
de randare” a studioului a fost compusa 
din 250 de computere dedicate §i 300 de 
statii de lucru individuale. 

in general, au fost alocate 30.000 de ore 
de randare pe saptamana (cumulate pe toate 
statiile de luciii), iar gnipiil de software a 
sens aproximativ 70.000 de linii de cod. 

Rezultatul este intr-adevar rcmarcabil. 
Aruncati o privire pe imaginile oferite de pro- 
ducatori §i veti fi de acord cu mine. Ar mai fi 
multe de spus, dar cum o imagine face mai 
mult decat o mie de cuvinte, le voi lasa pe 
acestea sa vorbeasca. 

Disthbuit dc Glob Coin Media 
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Joystick-uri in test 


Ce-ar fi lumea fara man§a? Cum ar fi tost 
avioanele fi navele spatiale fara afa ceva? 


D e mult nu am mai vazut un om afa de 
fcricil cum a fost Mike in ultimele zilc, 
cand m-a ajutat la acest test. Firefte ca 
totul s-a potrivit la lane cu Crimson Skyes, fi 
dupa o ora de slat l^ga el in timp ee se juca cu 
un joystick cu force feedback m-am simtit alt 
om... Mike disipa injur o aura de fericire... 

De ajuns, sa Uccem la lucmri ceva mai seri- 
oase. Un gcaner serios nu poate trai un joy¬ 

stick adcvc^t, mai ales daca este fi pasionat de 
simulatoare. Odiita ce ai avut oeazia sa pui m^a 
pe afa eeva, probabil ca vei r^n^e dependent 


toata viata ta, la fel ca cei care prefera o consola 
fi toata viata lor ram^e fideli Playstation-ului. 
Cum veti vedea in prezentarea de mai jos, noi am 
incercat sa va facem alegerea mai ufoari tested 
pentru voi ce poate fi cumparat pe piata 
rom^ieasca, cu f i fara force feedback - adev^t, 
testul a fost destul de subiectiv, pentm ca fiecarc 
prefera alt stil de manete, dar am considerat ca 
pared le eolegilor mei care au experienta destul 
de mare in domeniu, au greutate, totufi. Pentru 
joystick-urile cu force feedback am facut o mica 
prezentarc la fiecare, iai* pentru cele f^a am 


preferat sa facem un label in care sunt trecute 
caracteristicile cele mai importante. 

Dupa cum bine spunea Mike: Joystick- 
urile cu force feedback au fost o revolutie in 
domeniul jocLirilor fi al simulatoarelor in spe¬ 
cial, deorece ca un joc sa fie intr-adevar o 
experienta „suprema”, jocul nu trebuie sa 
insemne numai nifte imagini frumoase insotite 
de un sunet pe masura, jocul trebuie simtit, 
trebuie sa faci parte integranta din personajul 
in pielea camia intri, fi cum altfel se poate mai 
bine afa ceva decat prin intennediul unui force 
feedback joystick. 

Joystick-urile au fost m^uite cu experienta 
de Mike, Mitza f i de K’shu, care au avut mult de 
lucru la Crimson Skies, X-Wing Alliance fi De¬ 
scent Freespace 2. 

toshy, Mike, Mitza si K’shu 


Joystick-uri W 

fara force- 

feedback \ 





Producator 

Logitech 

Logitech 

Saitek 

Saitek 

Saitek 

Saitek 

Model 

WingMan 

Attack 

WingMan 

Extreme 

Digital 3D 

X8-38 

X8-33GU 

X8-30 

X7-34 

Interfata USB 

Nu 

Da 

Nu 

Da 

Nu 

Nu 

Interfata game port 

Da 

Nu 

Da 

Nu 

Da 

Da 

Interfata seriala 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Lungime cablu 
suficienta 

Da 

Da 

Da 

Da 

Da 

Da 

Sistem de fixare 

Nu 

Nu 

Nu 

Ventuze 

Ventuze 

Ventuze 

Numar butoane 

4 

7 

8 

4 

4 

4 

Throttle wheel 

Da 

Da 

Da 

Da 

Da 

Nu 

Rudder wheel/Twist 
handle 

Nu 

Da 

Da 

Nu 

Nu 

Nu 

Hat 

Nu 

Da 

Da 

Da 

Da 

Nu 

Numar directii hat 

- 

8 

8 

8 

4 

- 

Suport mana 

Da 

Da 

Da 

Da 

Da 

Nu 

Ambidextru 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Da 

Da 

Distribuitor 

FbningoConnpLfers 
Best Distribution 

FbrningoCompLtefs 
Best Distribution 

KTech 

Electronics 

KTech 

Electronics 

KTech 

Electronics 

KTech 

Electronics 

Telefon 

01-3455505, 

01-2225041 

01-3455505, 

01-2225041 

01-2222036 

01-2222036 

01-2222036 

01-2222036 

Pret (USD) 

19 

38 

18 

19 

14 

8 

Comentarii 

Varianta mult 
simplificata cu 
doar cateva 
butoane, dar 
care Tfi due la 
bun sfarfit 
sarcinile. Din 
pacate, nu 
poseda hat. 

0 componenta 
importanta a 
acestei piese de 
hardware este 
manerul tip twist 
care permite o 
buna mobilitate 
pe axa Z. 

Poseda o 
maneta de thrust 
care este dotata 
cu un buton 
pentru controlul 
separat al 
reactoarelor. 

Modelul de varf 
al seriei Saitek 

X, este extrem 
de util in cazul 
simulatoarelor 
aeriene in care 
viteza mifcarilor 
este esentiala. 

Versiunea cu 
throttle f i hat a lui 
X7-34, dispune fi 
de alte Tmbunata- 
tiri cosmetice. 
Ventuzele s-au 
dovedit a fi foarte 
utile in 
dog-fight-uri. 

Pentru toate 
buzunarele, mai 
ales pentru cele 
mid (la propriu), 
a avut totufi o 
comportare 
adeevata. 
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Microsoft Sidewinder 
Force Feedback Pro 

Chiar daca multa lume are ceva impo- 
triva celor de la Microsoft, totu^i linia lor 
de produse hardware este foarte apreciata, 
si nil cred ca exista cineva care are ceva rau 
de spus despre acestea. Beneficiind de o 
ergonomie de invidiat si de un suport soft¬ 
ware excelent, Microsoft SideWinder Pro e 
Linul dintre cele mai bune joystick-uri pe 
care le-am testat si poate ft ales fara ezitare 
de fiecare cumparator. 

Mike: Fara SideWinder Pro, Crimson 
Skyes ar ft fost cu totul alt joc. Twist Han- 
dle-ul a fost vital, pentru ca au fost necesare 
o multime de viraje stranse, in schimb dis- 
punerea butoanelor este destul de ciudata. 



de multe ori am fost nevoit sa caut butonul 
de schimbare a amici in mijlocul luptei. Dupa 
jumatate de ora de joc mana mea era deja 
obosita, pentm ca feedback-ul setat pe ma¬ 
xim este foarte putemic. Throttle-ul este foar¬ 
te comod si foarte usor de folosit, si cred ca 
el da un sfert din valoarea Joystick-ului. 


Interfata: Game 
Butoane: 9 
Throttle: da 

Rudder/Twist Handle: da 
Hat: da 

Soft>vare: MechWarrior 3 
Distribuitor: 

Flamingo Computers 
Pret: 124 
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Thrustmaster 

Thrustmaster 

Thrustmaster 

Guillemot 

Genius 

Genius 

Top Gun Fox 2 

Top Gun Fox 2 Pro 

Top Gun 

Jet Leader 3D 

MaxFighter F31D 

Flight 2000 

Digital -23 

Nu 

Da 

Da 

Da 

Nu 

Da 

Da 

Da 

Nu 

Da 

Da 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

Da 

Da 

Da 

Da 

Da 

Da 

Nu 

Ventuze 

Nu 

Nu 

Nu 

Nu 

4 

7 

4 

8 

11 

8 

Da 

Da 

Nu 

Da 

Da 

Da 

Nu 

Da 

Nu 

Nu 

Nu 

Da 

Nu 

Da 

Da 

Da 

Da 

Da 

- 

8 

4 

8 

4 

4 

Da 

Da 

Da 

Da 

Da 

Da 

Nu 

Nu 

Nu 

Da 

Nu 

Nu 

Ubi Soft Romania 

Ubi Soft Romania 

Ubi Soft Romania 

Ubi Soft Romania 

FbningoConnpLtefs 

Flamingo Conpifers 

01-2316769 

01-2316769 

01-2316769 

01-2316769 

01-2225041 

01-2225041 

16 

29 

14 

27 

27 

14 

Cea de-a doua 
generatie de 
joystick-uri din seria 
Fox prezinta un 
design radical 
precum §i un control 
mult mai fin §i precis 
al man§ei. 

Twist handle-ul 
acestui model face 
cu adevarat diferenta 
intr-un simulator spa¬ 
tial. Mai mult, este 
foarte interesanta 
clapeta de protectie 
a butonului de 
lansare a rachetelor. 

Aceasta piesa grea, 
este un companion 
perfect pentru 
maneta de thrust 
Atack Throttle 
produsa tot de 
Thrustmaster. 

§i pentru cei care 
folosesc mana 
stanga, exista solu- 
tii, iar acest 
accesoriu este o 
veste buna pentru ei. 

De§i forma pe care 

0 veti vedea pe 
cutie aduce cu 
clasicul SideWinder, 
nu va lasati pacaliti 
pentru ca nu este cu 
force feedback. 

Joystick-ul clasic 
a§a cum eram 
obi§nuiti acum 
cativa ani. 

Nostalgicii se vor 
simti in largul lor la 
controlul acestuia. 


Hardware 




















































Hardware 
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Genius 

MaxFighter F-33D 

Culoarea este primul lucru 
care sare in ochi, culoare foarte 
ncobi^nuita pentru im joystick. 
Cele 10 butoane care pot fi apa- 
sate sunt foarte bine facute, 
fiind foarte placute la apasare, 
sporind senzatia dc realism. 


fi rcadiis la nivelul initial cii pre- 
cizie. Hat-ul este foarte precis, 
iar pozitionarea butoanelor cel 
mai des folosite este foarte bu¬ 
na, fiind plasate in raza de ac- 
tiunc a inainii. Nu ocupa mult 
loc pe birou §i designul este 
foarte asemanator cu cel al Joy- 
stick-urilor Logitech. 



Interfata: USB, Game 
Butoane: 10 
Throttle: da 

Rudder/Twist Handle: da 
Hat: da 
Software: nu 
Distribuitor: 

Flamingo Computers 

98 USD 


Mike: Joystick-ul se pre- 
zinta bine, dar arc cateva nea- 
Junsuri. Fortele sunt foarte bine 
reprezentate. Thumb throttle-ul 
este de un real folos, in schimb 
rudderul este o problema, pen¬ 
tru ca odata folosit nu mai poate 



Logitech 
WingMan Force 
3D 

A fost joystick-ul cel mai mic 
dintre cele cu force feedback. El 
se deosebe^te de toate celelalte 
prill faptul ca a fost conceput cu 
gandul la jocuri de genul simu- 
latoarelor spatiale, §i dc aid prima 
impresie este ca este de fapt o 
parte dintr-o nava. Alt lucru foar¬ 
te interesant este lipsa senzorului 
de atingere, ceca ce face o testare 
a fortclor foarte amuzanta. Insta- 
larea acestuia a fost foarte u§oa- 
ra, fara nici un fcl de probleme. 

Mitza: Joystick-ul are un 
sign reu§it §i e de remarcat 


ca, de§i are mai putine butoane 
decat celelalte, ele sunt pozitio- 
nate foarte bine. Dejji se com- 
porta foarte bine, joystick-ul are 
o cursa foarte mica ceea ce il 
face foarte sensibil. 

Interfata: USB, Game 

Butoane: 7 

Throttle: da 

Rudder/Twist Handle: da 

Hat: da 

Joe: Castrol Honda 
Superbike 

Distribuitor: Flamingo 
Computers, Best Distribution 
Pret: 

67 respectiv 
61 USD 





Guillemot Force 
Feedback Joystick 


Acesta benefi- 
ciaza de o constmctic foarte 
solida, iar hat-ul este foarte u§or 
de controlat, mult mai u^or decat 
la alte modele ^i chiar mai u^or 
decat la Microsoft SideWinder. 
In cutie putem gasi o versiune 
full a jocului Incoming. 

Mike: Dat fiind ca nu am 
jucat foarte mult cu el nu pot sa 
il aprecicz in totalitatc, in schimb 
mi s-a pamt foarte incomod sa 
folosesc rudder-ul pentru ca 
trebuia sa schimb pozitia mainii 
pe joystick ceea ce ducea la si- 
tuatii critice in dog fight-uri. M-a 
impresionat faptul ca acesta 


bcneficiaza de un su- 
port dc mana foarte bun, 
§i ocupa un loc foarte mic pe 
spatiul dc joaca al unui gamer 
care dc obicei dcpa:^e!?te limitcle 
inghesuielii. In schimb, mi-am 
facut ceva nerv i cu instalarea din 
cauza driverelor greu de gasit, 
§i conectarca pe portul USB a 
fost imposibila. 

Interfata: USB, Serial 
Butoane: 12 
Throttle: da 

Rudder/^Fwist Handle: da 
Hat: da 
Sofrtvare: nu 
Distribuitor: UbiSoft 
Pret: 69 USD 



Logitech 
Wingman Force 

Wingman este un joystick 
de calitate, dar pretul sau este 
destul de piperat. Avand cca 
mai „interesanta’' forma dintre 
toate man^ele testate, are totu^i 
un minus destul de mare: lipsa 
totala a rudder-ului. Totu^i da- 
torita fonnei foarte interesante 
§i a greutatii impresionante are 
o stabilitate foarte buna. 


fara, in 
cejucam 
un simulator spa¬ 
tial. In schimb, mi-a placut hat- 
ul care arata chiar ca o palarie 
de chinez mic! Plasticul din care 
sunt facute butoanele se simte 
foarte ciudat, de parca ar fi 
fascut din guma dc §tcrs. 
Interfata: USB, Serial 
Butoane: 9 
Throttle: Da 

Rudder/Twist Handle: Nu 
Hat: Da 

Software: European Air 


War 


K'shu: Eram obi^nuit ca Distribuitor: Flamingo 

rudder-ul sa fie controlat din Computers 
man§a, §i mi-a fost foarte greu Pret: 95 USD 
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Service Autorizat 


F oartc intercsante scrisorile 
voastre din aceasta luna. imi pare 
ran ca nu am putut sa raspund la 
toata lumea, la cei care au scris pe e-mail 
le-am raspuns m aceea^i forma, iar in 
revista am raspuns in principal celor care 
au trimis scrisori. Din nou va invit sa vi- 


Vremea schimbarii... 


(Andrei, Siiccava) 


,,Estc culevarat cci claca vreau sa imiscliimh 
procesorul Pentium 75 MHz cii unul lie 233 
MHz trebuie sa imi scliimh ^v/ placa cie baza? ” 

Asia depinde dc cc proccsor vrci sa folo- 
se§ti. Procesorul tau Pentium 75 MHz mai mult 
ca sigur ca este instalat intr-un socket 7, deci, m 
principiu, poli sa il schimbi cu orice alt procesor 
Socket 7. De asemenea, pe placa ta dc baza tre¬ 
buie sa existe ni^te jumperi sau switch-uri care 
pot schimba multiplicatorul proccsorului, 
pentm ca procesorul pc care tu vrei sa il instalezi 
in locul celui vcchi are un alt multiplicator. 

Monitor agatat 

(Tibi Alexandru) 

„Am i}i eu im K6-2 cu 64 MB la 350 MHz 
de curchui am achizi(ionat o placa video Maxi 
Gamer Xentor 32 .y/ de aid au inceput proble- 
mele. Cdnd nilez anumite jocuri la rezolufii de 
peste HOOx 600 (^i cdteodatd chiar^i la aceasta 
rezolufie) monitorul mi se opre^te ca ^i cum ar 
Ultra in stand-by, dar numai cd nu-l mai pot 
deschide deceit resetdnd PC-ul. ” 

Dupa cum ai dcscris problema, mai mult ca 
sigur monitorul tau cstc problema. Sistemul video 
este destiil dc complicat :jii problemc pot aparca 
intre cele dona componente esentiale ale lui, placa 
grafica §i monitorul. Placa grafica trebuie sa fur- 
nizeze monitomlui infonnatii in anumip para- 
metri, anume cu o anumita viteza, numita rata 
de refresh. Monitoarele mai vcchi, bincinteles ca 
puteau afi^a imaginea cu o anumita viteza, care, 
pe masura cc tchnologia a avansat, a crcscut la 
modelele noi de placi grafice §i monitoare. Placa 
ta grafica, probabil ca la rezolutiile de peste 800 
X 600, fumizeaza imaginea cu o anumita rata dc 
refresh pe care monitorul tau nu o suporta, iar 
acesta se auto-intrcnipc pentm a se proteja de 
aceasta. Daca monitomi nu s-ar intrerupe, pro¬ 
babil ca s-ar prajii ceva din circuitclc lui. Solutia 
este sa iti schimbi monitomi cu unul mai nou, 
sau, cea mai practica, sa folosc§ti un program 
gen Power Strip care poate schimba rata de re¬ 
fresh a placii grafice pentm anumite rezolutii. 

„A dona problema ar fi cd mi se ‘agafd' 
destule jocuri (mai pufin Quake3) ceea ce este 
destul de supdrdtor didd cd aceastd placd este 
cea mai bund la clasa sa (ultra) ^i avdnd in vedere 
jdptul cd totud costd cam mult cu tot cu reducerea 
care is-a fdcut, nu? Spersd reu^ifisd md Idmuriti 
^i sd-mi spunefi dacd totu^i am fcicut o alegere 
bund cdnd am cumpdrat aceastd placd video. ” 


zitati forumul nostru, in special rubrica 
Soft>\ are/Hardware, la w>\>\.level.ro, unde 
cu siguranta veti gasi m timp foarte scurt 
un raspuns, sau sa imi scrieti la ser- 
vice_autorizat(fl level.ro. 

toshy 


Chiar daca placa ta grafica cstc cea mai buna 
de la categoria ei, sa nu uitam ca nu este tocmai 
una extrem de perfomianta, relativ la cerintele 
jocurilorde azi. Problemclecu ‘agatatuf in jocuri 
nu sunt generate tot timpul numai dc placa 
grafica instalata in sistemul tau. Procesoml poate 
fi dc asemenea un factor care poate genera aceste 
probleme, puterea de calcul a acestuia fiind §i ea 
un factor important pentm ‘curgerea’ lina a jocu¬ 
ri lor. Pentm inceput incearca sa reduci rezolutia 
pc care o folose§ti in acele jocuri §i incearca sa ai 
cat mai pupnc programc rezidente sau care m- 
leaza in background deschise in timp ce te joci. 
Daca problema se amelioreaza, atunci mai mult 
ca sigur ca altccva este de vina, nu placa grafica. 

urtna: DDRAM 

(Dragoc Ciprian, Sibiu) 

.,Am un Pentium II233 $i 32 MB SDRAM. 
Meritd sd-mi schimb cei 32 MB SDRAM cu 64 
MB DDRAM? Cat ar costa ^i de unde pot cum- 
pdira a^a ceva? ” 

Cum sa nu merite a§a ceva? Se dubleaza rata 
de transfer la aceea^i viteza, numai luemri bunc 
sc vor intampla. Sigura problema este ca nu se 
poate... pentm a putca folosi memorie DDRAM 
este necesara o placa dc baza care poate suporta 
acest tip de memorie, iar a§a ceva nu prea exista 
inca, oficial. Planuri pentm a$a ceva sunt de mult 
timp, dar luemrile s-au mi^cat mai greu §i in mo- 
mentul dc fata nu exista nici memorie DDRAM 
pe care sa o poti folosi pentm ceva. 

Putere, Overdrive §i Risere 

(Gheorghe .Andrei Sorin, Bucure^ti 

In manualulpldcii de baza scrie cd suportd 
toate tipurile de 486, AMD 5x86 ^i Pentium Dx’er- 
drive. Pot sd fac upgtxide la un Pentium 133 MHz? 
Dacd da, pot folosi unul cu MMX? " 

Procesoarclc Pentium Overdrive scoase de 
Intel nu au avut un foartc marc succcs, §i cle au 
fost scoase din productie acum cafiva ani. Daca ai 
noroc, poate gase§ti un procesor Overdrive, dar 
acestea nu au performantc echivalente cu pro- 
ccsoarele Pentium nomiale, §i nici nu dispun de 
instmetiuni MMX. Cea mai buna solutie este sa 
schimbi placa de baza cu totul, chiar daca este un 
pic mai costisitor, dar tc va scuti dc o multimc de 
probleme. 

,,Pentm un AMD Athlon la 900 MHz ^i o 
placd de bazd ASUS K7V ce sursd imi trebuie? 
Ajunge una de 230 W? ” 

in principiu. o combinatie placa de baza - 



procesor Athlon arc ncvoic dc mai multa putere 
decat o placa de baza :^i un proccsor Pentium. O 
sursa de 300 W este recomandata pentm un 
sistem cu proccsor Athlon, dar acestea se 
descurca ?i cu mai pufin de atat. Oricum, daca 
vrci sa iti construie§ti un asemenea sistem, o 
sursa cu putere cat mai marc este de preferat. 

,,La ce folose.se sloturile AMR ^i CNR? ” 

AMR adica Audio Modem Riser, este un 
tip dc slot in care sc pot conccta diverse perife- 
rice care indeplinesc functii prin excelenta ana- 
logice, gen modem sau placa audio. Acest slot a 
fost creat pentm a oferi producatorilor o moda- 
litatc dc a rcaliza modemuri §i placi audio cu un 
pret redus ^i cu o calitate superioara, acestea in- 
globand numai iiinctiilc analogice, partea digitala 
fiind procesata dc placa de baza. C’NR - Com¬ 
munication and Network Riser este cam accla^i 
lucm, dar a fost conceput sa suporte o placa de 
refea sau un modem. 


Sunet lini^te 




(Sorin D., Craiova) 


„Am un Celeron la 466 MHz. 128 MB RAM. 
placd video Nvidia Riva Tnt 2 (Maxi Gamer 
Xentor) cu 16 MB. Din pdcate, nu am o placd de 
sunet, ci am sound on-board pe placa de bazd 
(Via). Am avut probleme cu sunet u I ined de cdnd 
am luat calculatorul, in sensul cd se bloca in 
timpul jocurilor Cipul de sunet are siiport 3D. 
iar din bro^ura despre placa de bazd am aflat 
cd, teoretic, ar trebui sd asigure un sunet de 
inaltd calitate. Ce md .sfdtui(i sd fac? Sd-mi 
cumpar placd de sunet? Problemele s-ar putea. 
cumva datora pldcii video? ’’ 

O problema asemanatoarc am avut §i cu 
acum ceva timp. Pe o placa dc baza cu chipset 
VIA nu puteam de nici o culoarc sa fac sunctul 
on-board sa mcarga. Nu se potriveau nici un fel 
de drivere, toate imi dadcau semnul cxclamarii, 
§i ce era mai grav, imi blocau chiar Windows-ul. 
Tot ce am incercat nu a mers, in final am incercat 
sa o dezactivez complct. dar, suipriza, nici asta 
nu a mers. Solupa a fost un upgrade de BIOS 
care a rezolvat miraculos problema. 

Ceea ce trebuie tu sa inccrci sa faci este sa 
cauti ultimele drivere pc Internet pentm cipul 
integrat pe placa dc baza §i, daca nu merge, sa 
incerci sa faci un flash upgrade BlOS-ului. Su- 
netul integrat este o solutie ieftina, §i nu cstc de¬ 
dicate celor care vor ceva de calitate, o placa 
separata dc sunet ramanand o solutie mai buna. 


Hardware 















Hardware 


Guillemot Maxi 
Sound Muse 




dard. Mai ales acum, in prcajma 
sarbatorilor de iarna, Yamaha 
PSR-340 Portatone poate fi o 
optiune atractiva pcntru cei ca¬ 
re doresc sa ofcrc copiilor un 
instrument polivalent util atat pentru 
invajarea pianului, a teoriei muzicale, cat 
i tblosirii PC-ului in scopuri muzicale. 




enta §i mai u!?oara. Ceea ce se dovede$te 
util mai ales in momentul in care se utilizeaza 
functia de inregistrare de cantcce, ce poate 
tl realizata cu ajutorul sequcnccrului MIDI 
destul de complex cu care este dotata Ya¬ 
maha PSR-34() Portatone. Claviatura acestci 
Portatone este touch responsive, iar sunc- 
tul poate fi rcdat stereo prin difuzoarele in- 
cluse in carcasa (cate doua cai pe canal), 
sail printr-o ie^ire stereo ce poate fi folosita 
§i cu ca§ti. 

Cei care doresc sa-§i stocheze cante- 
cele proprii pot folosi unitatea floppy on¬ 
board sail pot salva totul cu ajutorul unui 
sequencer rulat pe un calculator, la care 
Yamaha PSR-340 Portatone poate fi concc- 
tata printr-o ie§ire §i o intrare MIDI stan- 


Producator: Yamaha 
Ofertant: Flamingo Computers 
Pret: 299 USD. 

Telefon: 01-2225041 


Cei de la Guillemot an o mare placere in 
a gasi cu orice pret acronime scmnificative 
pcntru tlecare din placilc lor de sunet. Muse 
vine de la Multimedia Sound Entertainment, 
deci este limpede ca avem dc-a face cu o 
placa de sunet dcstinata distractiei - jocuri 
§i auditie muzicala. Piata careia ii este 
destinata este cea a pretului cel mai 
redus posibil la functiilc pe care 
Muse le are de oferit. Este vorba in 
primul rand de o ie^ire de tip Line 
Out atat pentru o pereche de boxe 
de fata, dar ^li una pentni o pereche 
de boxe de spate. Probabil ca avem de-a 
face in acest caz cu cea mai putin costi 
sitoare placa de sunet care ofera posi- 
bilitatea auditiei in patru boxe. Confi;^|j 
guratia audio propric sistcmului vos-| 
tru poate fi u^or setata dintr-un pro¬ 
gram de control, ce ofera posibi- 
litatea de a alege modul in care 
se face auditia: ca^ti, doua bo- 
xc sail patiii boxe. Calitatea au- 
ditici muzicale este medie, adap- 
tata pretului, dar celor dotati cu sisteme au¬ 
dio nepretentioase le va oferi strictul ncce- 
sar. Pe partea MIDI, placa este livrata cu 
versiunca integrala a wavctable-ului soft¬ 
ware Yamaha XG Studio, ce va completa 
prezenta hardware pe placa a numai unui 
sintetizator FM. 

in al doilea rand. Guillemot Maxi Sound 
Muse se adreseaza celor care doresc sa aiba 
posibilitati audio 3D pentru jocuri. Produ- 
catorii afirma ca Muse este compatibila 
Microsoft DircctSound 3D, EAX 1.0 §i 
A3D. La proba practica, compatibilitatea cu 
EAX 1.0 §i A3D este neconcludenta $i in 
plus consumatoare de procesor. Cel mai bine. 
Guillemot Maxi Sound Muse s-a comportat 
folosind DirectSound 3D, dar §i aici cu pro- 
bleme. Pozitionarea 3D a surselor de sunet 
este mai putin convingatoarc decat la alte 
placi de sunet, §i ma refer aici la o alta placa 
Guillemot, anume Fortissimo. In special la 
sursele de sunet aflate in spate se remarca 
o reducere exagerata a volumului sonor, ce 
pare sa fie elementul principal in tehnica de 
pozitionare, in detrimentul filtrarii psiho- 
acustice. Apoi, numarul surselor audio ce 
pot fi procesate tridimensional fara a afecta 
derularea jocului este redus, de opt surse la 
jocurile ce consuma CPU intensiv la 16 in 
cele mai lejere sub acest aspect. In jocuri 
precum Drakan sau NFS 5 nu an fost pro- 
bleme, dar in Thief - The Metal Age an apa- 
i*ut numeroasc incalecari, desincronizari §i 
salturi de volum la redarea surselor sonore 
din joc. 

Placa de sunet Guillemot Maxi Sound 
Muse este livrata cu o serie de softuri dedi¬ 
cate auditiei de MP3-uri (Earjam IMP, 
versiunea neinregistrata a Sonic Foundry 
Siren Jukebox), cu Acid XPress pentru 


Aceasta claviatura MIDI produsa de 
Yamaha este un mic workstation prevazut 
cu 100 de timbre de instrumente §i 10 seturi 
de tobe, ce pot fi procesate prin intermediul 
unei unitati de efectc inclusa ce cuprinde 
Reverb, Chorus, Harmony §i DSP. Acesta 
din urma este un mime generic ce desem- 
neaza in cazul Yamaha PSR-340 Portatone o 
suita de efecte precum reverse gate reverb, 
Phaser, rotary speaker, tremolo, echo, delay, 
distortion, egalizator §i wah-wah, intr-un to¬ 
tal de 33 de astfel de efectc. Se pot folosi 
pana la 100 de stiluri de autoacompaniament, 
ceea ce se poate dovedi util atat in inter- 
pretarea live cat mai ales pentru exercitiu. 
De altfel, Yamaha PSR-340 Portatone este 
foarte bine dotata in acest scop, oferind 
functiile Smart, Dictionary §i EZ Chord, 
destinateinvatarii §i programarii acordurilor. 
Intcrfata, constand in butoane §i intr-un 
ecran LCD spatios §i lizibil, este cxcelent 
conceputa pcntru o utilizarc cat mai efici- 


Yamaha PSR-340 
Portatone 
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editare niultitrack a wavc-urilor cu Kool 
Karaoke pentrii cei inleresati dc accst fel 
de amuzament. Luand lotu^i in considerare 
prezenta software-iilui, consideram ca 
Guilleinot Maxi Sound Muse este o placa 
cc sc comporla a^a cum o arata §i pretiil ei - 
modest. Nu nc putem opri, insa, a face 
observatia ca nu va 


este necesara o suma sefrow^tiv mai mare 
pentRi a achizitiona o alta placa de sunet de 
la Guillemot, j^i anumc Fortissimo, care va va 
oferi acelea^i functii preeum Muse, dar la o 
calitate sensibil supcrioara. 


Producator: Guillemot International 
Pret: 24 USD 

Ofertant: Ubisoft Romania 
Tel: 01-2316769 
Fax:01-2316766 



Teac PowerMax 300/iC 


Marius Ghinea 


Unnand o moda lansata in designul IT 
de Mac-uri, §i acest sistem stereo de boxe 
active este construit din plastic transpa¬ 
rent, in culori ce amintesc cele mai noi modelc 
ale celor de la Apple. Teac PowerMax 300/ 
iC sunt destinate strict desktop-ului, dupa 
cum o arata dimensiunile mici §i puterea pe 
masura : 2 x 4,5 Watt RMS. Pentru control, 
Teac PowerMax 300/iC ofera un potentio- 
metru de volum §i unul de ton (joase - inal- 
te), preeum §i un comutator de putere care, 
surpriza, nu este sub fonna unui buton ci a 
unui intrerupator rotativ! Banda de frec- 
vente redata este situata intre 60 §i 18.000 
Hz. Totujji, in treimea supe- 
rioara a cursei potentiome- 
trului de volum, chiar daca 
tonul este dat la maxim spre 
frccventele inalte, vor aparea 
distorsiuni audibile in zona 
frecventelor joase. La aces- 
te distorsiuni se adauga vi- 
bratiile carcasei din plastic 
subtire, care incurajeaza rc- 
zonanta cu frccventele din 
partea de Jos a spectrului 
audibil. Am putut evita cu 
succes accste probleme nu- 
mai reducand ba§ii din ega- 
lizatoarele unor aplicatii 
preeum Winamp, ceea ce a 
pastrat curat sunetul redat 


de Teac PowerMax 300/iC. De asemenca, 
calitatca auditici poate fi marita prin inde- 
partarea panourilor frontale de protectie ale 
acestor boxe, lucru foarte uijor de tacut 
deoarece a fost prevazut i^i de producator, 
care probabil a intentionat §i obtinerea unui 
efect estctic. Odata panourile indepaitate. 
am descoperit ca boxele din sistemul Teac 
PowerMax 300/iC sunt prevazute cu bas 
reflex. Un capitol la care Teac PowerMcix 300/ 
iC excelcaza este calitatea audio a ic^irii pentm 
ca^ti, o facilitate importanta. Recomandam 
aceste boxe cu design foarte plaeut eelor care 
doresc sa ascultc muzica la volum mediu, 
numai pentm desktop. 


Ofertant: ICG 
Telefon: 01-2217343 
Pret: 44 USD. 



Yamaha DJx I IB 


O jiicarie? () sen la profesionala? 
Poate mai hine o comhinatie... 


diferenta fata de un turntable adevarat fiind 
accea ca un sample nu poate fi controlat 
decat de la punclul de incepere al acestuia, 
generarea unui scratch mai complicat Hind 
imposibila. Acest „mic’' neajuns nu este atat 
de observabil, pentru ca cei de la Yamaha 
au inclus printre sample-uri uncle seratch- 
Liri tacute profesionist, care impreuna cu 
ritmurilc incluse (care tree de la trip-hop la 
house §i pana la melow drum’iTbass) pot 
SLina foarte bine. Lucruri care mai merita 
mentionatc la capitolul plusuri sunt filtrele 
rezonantc cu un sunet foarte bun, 
efectele din Live Effector !ji ritmurile 
incluse, care dispun ficcarc de patru 
variatii. La minusuri sunt lipsa capa- 
citalii de control MIDI a unui alt dis- 
pozitiv ^i rclativ greoaia metoda de 
schimbare a ritmurilor. 

Pentru un I3.I adevarat este foarte 
important sa sc poata deplasa uj>or, dc 
aceea DJx IIB este ctmstmit ca o cutic, 
cu colturile de cauciue, ideala pentru 
a fi transpoitata oriunde este nevoie, 
iar, in plus, poate fi alimentat §i de la 
bated i. 


Ofertant: Flamingo Computers 
Pret: 269 USD 
Telefon: 01-2225041 


Pentm multa lumc profesia de DJ 
un mister care cu greu poate fi 
descifrat. In primul rand pentru ca 
un DJ sta bine ascuns in spatelc 
platanelor, §i in al doilca rand pentm 
ca toate sculcle necesare unui 
profesionist costa foarte mult. 

Yamaha DJx IIB combina 
unele din cele mai utile fiinctii pe 
care le are un Audio Worksta¬ 
tion cu cele mai folosite functii 
pe care le are un Turntable desk 
(doua pick-up-uri §i un mixer). 

Pentm un incepator combi- 
natia poate parea ideala, dar 
in sciirt timp limitarile vor 
aparea §i vor deveni din ce 
in ce mai suparatoare. 

Probabil ca cea mai 
interesanta functie este, 
bineinteles. Scratch 
Pad-ul, care in final sc 
dovede§te a fi un sim- 
plu trigger, care face 
doar un simplu boun- 
ceing lasample-urile 


toshy 
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Chatroom 




S nake a plecat, a^a ca va trebui sa va 
ohi^nuiti cu mine... nu aveti ce face, 
lar cum eu nu sunt Snake Snake 
nu e Mitza, nu trebuie sa va descurajati, 
chiar daca va iau mai tare la mceput. De 
asenienea, nu va sfiiti sa trimiteti critic! §i 
propuneri, le prefer scrisorilorm care nu 
gasesc nimic interesant chiar daca sunt 
plinede laude. 

Altcev a... nu §tiu de ce toti va scuzati 
la sfar^itul fiecarei scrisori. Daca scri- 


soarea e interesanta li voi raspunde chiar 
daca e plina de gre^eli, iar daca o scrisoare 
nu zice nimic interesant nu va conta faptui 
ca e scrisa fara nici o grei^eaia... nu li voi 
raspunde. 

Multi din cei ce ne-au scris au mtrebat 
cum pot intra in posesia unor numere sau 
CD-uri mai vechi din Level. Trebuie sa 
sune la numarul de telefon 415158, inte¬ 
rior 126 $i sa-$i spuna pasul. 

Mitza 


stolon lonel 

„Stimata rcdactie, 

Ma numesc Stoian lonel sunt inte- 
rcsat sa intni in posesia unor CD-uri eujocuri 
din anul 1998, intrucat ealculatorul pe care 
il detin nu are capacitate mare. 

Doresc sa ma informati in legatura cu 
ceea ce aveti dvs. disponibil in acest mo¬ 
ment, costui Linui CD si cum pot intra in 
posesia lor. 

Va multumesc anticipat.” 

Level este o revista de jociiri nu itn 
magazin deJocuri. Eventual te pot pune in 
contact cu distrihuitorii de jocuri din 
Romania: 

UhiSoft Romania, tel. 01-2316769 

Monosit Comimpex, tel. 01-3302375 

Best Distrihuition, 01-3455505 

De aid cred ca te pofi descurca p 
singur. 



lonut oka. 

„ 1. De ce punep jocuri de Playstation ? 

2. Lungiti rubricade Hardware, Trouble¬ 
shooting si, bineinteles, rubrica Chatroom. 

3. in ce luna mai puneji un Joe full ? 

4. Puneti mai multe concursuri 

5. Puteti pune pe CD un DLH care sa 
cuprinda toate parolele la Jocurile vechi? 
Cand? 

6. De ce la jocul Outlaws sunt numai 4 
misiuni? 

7. Puneti cate 2 reviste pe lima, chiar 
daca o scumpiti. 

8. Dupa fiecare Joe scris, puneti parole 
pentru gamer. 

9. Puneti muzica pe CD. 

10. Nu inteleg de ce nu le plac la unii 
gameri filmul Diabolo sau jocurile vechi...” 

1. Noi chiar nu putem pune jocuri pe Play¬ 
station, nici daca am vrea. Rubrica de 


Playstation rdmdne insa pentru ca repre- 
zintd un segment din piata jocurilor din 
Romania care, cu toate cd nu este prea 
dezvoltat in momentul de fa(d, are un imens 
potential. 

2. Hmmm... poate, dar dacd s-ar pune 
vreodatd prohlema asta riihricile respec¬ 
tive oricum nu s-ar mdri prea mult, pentru 
cd, totu^i, siintem o revistd de jocuri ^i nu 
una de Hardware, Troubleshooting sau 
Chatroom. 

3. Cdnd vom avea posibilitatea 

4. ^i noi am vrea 

5. DLH-ul e pe CD, dacd nu gdse^i 
codurile pentru un anumit joc inseamnd cd 
nu existd. Oricum, eu iti recomand sd evifi 
folosirea codurilor 

6. De ce? Probabil ai versiunea demo... 

7. Eu a^ alege varianta cu o revistd cat 
doud in fiecare hind... ce zici? 

8. DLH, DLH, DLH 

9. Cum am mai zis, siintem o revistd de 
jocuri... In afard de cazul in care Claudiu 
maiscoate vreo melodie, nu o sd vezi muzicdi 
pe CD-ul nostril. 

10. Nici mie nu imi place filmul Dia¬ 
bolo... cum nu imi place nici bicicleta Da- 
iacia sau rnouse-ul dsta cu tastele stricate. 

Ady oka Drokulo 

„[...] 1. Cand va gasese pe mIRC ? Care 
sunt numele voastre pe mlRC ? 

2. E bun numele men asta de Drakula, 
mie nu-mi prea place dar n-am gasit altul. 
As vrea sa-1 schimb dar nu stiu cu care. 

Va urez mult succes in continuare.” 

1. mIRC este un program de chat pentru 
IRC, a^a cd nu prea ai ^ansesd negdse^tipe 
el (nici dacd te chiniii tare, da tare de tot!). 

2. Cu IRC-id este o cu total altdi treaba. 
Ne pofi gdsi conectdndu-te la orice setwer 
undernet si intrdnd pe canalul Ulevel. 

3. Cu numele, eu ce pot sd-(i spun... 
oameni buni, chiar pot sd mai zic ceva?!!! 

Drogoe Ciprion 

„[...] 1. Unde si cum au loc prezentarile 
de jocuri? 

2. Sunt un marc fan al genului RTS. Ati 
putea sa puneti cel putin 2 review-uri in 
fiecare numar? 

3. Ati putea sa puneti o parte (nu toata) 
din scrisori pe CD? 

4. Care este cel mai bun program pentm 
a face corpuri 3D? Cat costa si de unde il 
pot lua? Ar trebui cerinte speciale pentru a 
rula programul (placa 3D, peste 32 MB 
RAM)? 

5. Ce diferenja este intre 2 placi grafice 
cu nume diferit, dar cu acelasi numar de 
MB? [...]” 

/. Prezentdrile de jocuri au loc... la ei, 
la noi, peste edtiva ani, a^a cd... 
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2 . Daca civem despre ce RTS-iih sd 
scriem, bdgdm 10 intr-im nurndr 
S. Nil ^ 

4. Nil ^tiii exact, dar incearcd cii 
SDStiidioMax sail Maya... 

5. Cel mai probabil... calitafea. 

Codrea lonut 

I 

Deci, Va Rog Fmnios daca puteli sa-mi 
spuneti de unde pot procura jociil Birth¬ 
right - The Gorgon’s Alliance (produs se 
pare de Sierra) 

$i inca ceva daca nii sunt prea insis¬ 
tent nesimtit, ^UU ciimva de o continuare 
sail ceva misiuni in plus pentru Corsairs ? 

[•■•]” 

Dacd jociil este produs de Sierra atiinci 
il vei gdsi probabil la Monosit Comimpex. 

Continuare la Corsairs? Incd nil, dar 
dacd apare ceva non sigur o sd cite^ti despre 
asta in revistd. 

Cosmin aka Rene 

„[...] 1. A§ vrea preview la Comman- 
dos2. Max Payne, Monkey Island 4 §i Halo. 

2. Va place Commandos BEL sau 
BTCOD? Daca da (sau nu) ce parere aveti 
despre ele? 

3. De ce nu ati mai pus DLH pe CD-ul 
din septembrie ? 

4. Ce v-a venit sa puneti Steel Panthers 
WAW ? Mie nu mi-a placut, deoarece este 
vechi §i are o grafica demna de 386 

5. Am un K6-2 la 300 MHz, 64 MB 
RAM, Voodoo Banshee la 16 MB §i o placa 
de sunet ESS PC SOLO 1. Mi-ar merge 
Heavy Metal Fakk 2 sau jocurile mentionate 
la intrebarca nr. 1 ? 

[•■■]” 

/. Max Payne .p' Monkey Island 4 au 
aviit preview... Halo .p Commandos! incd 
nu 

2. Da! E grele da e faine! 

3. Pentru cd am pus demo-ul de Sa- 
niw ^i nu a mai incdput ^i DLH-ul. 

4. Asta e pdrerea ta, noi l-am consi- 
derat tocmai potrivit. 

5. In principiii DA... in principiu. 

Mos Catdiin aka Calin X 

,,[...] 1. Aj? vrea sa :?tiu cand puneti pe 
CD filmul de la Final Fantasy X sau demo-ul. 

2. Cand puneti pe CD temele de la filmul 
X-MAN? 

3. Cand puneti pe CD demo-ul de la 
Warcraft III ? 

4. Cand introduceti in revista un poster? 

5. A§ mai vrea sa §tiu daca aveti o re¬ 
vista sau o carte despre cibemetica, daca 
da sa-mi spuneti, daca nu inteleg, OK? 

[•••]” 


1.2.3. Cand o sd avem a^a ceva. 

4. Hmm, deocamdatd nici o ^ansd, dar 
dacd ne mai roagd multi poate, poate. 

5. Hehe, nu, nu avem... incearcd ^i tii o 
librdrie. 

Gugu Vlad 

„[...] 1. Eu cred ca ati comis o gre§eala 
la numarul din octombrie, la Sidney 2000. 
Scrie ca neccsita Pill la 233 MHz. Cum?! 
Exista PHI a§a de slab? Nu cred, dar daca 
ma in^el, scuze „moi”. 

2. Lajocul Soldier of Fortune, dupa ce 
tennin primul nivel, imi arata arata intro-ul 
celui de-al doilea §i imi iese imediat in Win¬ 
dows. Tin sa va spun ca jocul nu era pe CD 
original. [...] Va rog sa-mi spuneti codul 
pentioi VIOLENTA, ca nimeni nu-l §tie §i 
nu e nicaieri scris §i mor daca nu-l aflu! Vreau 
sa vad realizarea celor de la Raven in total. 

3. Vedeti ca nu va bat la cap cu jocuri 
complete pe CD-ul revistei (da dom'le, cine 
vrea joc complet sa-§i cumpere) §i alte pagini 
in plus (uite, mie nu-mi convine sa dau inca 
20.000 in plus, nu ca n-am bani, da uite- 
a§a), dar de ce nu dati §i voi un premiu mai 
substantial? Uite, cei de la Extreme PC [...] 
De ce nu faceti §i voi la fel? 

4. Ce sistem credeti ca ar fi bun acum, 
sa mearga jocurile noi perfect? (puneti §i 
pretul) 

5. Voi pc acolo luati vreo lovea (adica 
vreun salariu)? 

Va promit ca va voi mai scrie, deoarece 
mai am alte duzine §i tone de intrebari!” 

/. Corect! Era PI I la 233MHz... .scuze. 

2. Pdi, dacd nu e original e de in(eles. 
Cat despre codul pentru Violence, acesia 
nu este pus de produc'd tori, ci de iitilizator, 
poate l-ai pus tii din gre^eald. 

3 . Cine ^tie... poate facem. 

4. AMD Athlon 600 MHz, 128 MB 
RAM, GeForce!MX... prefid? De la cdteva 
zed de milioane in siis... 

5. Pdi... stai un pic... da! 

Mai scrie... vrem intrebdriH! Siintem 
avizi de critici!!!! 

GMC 

..[•••] 

1. Cam cat m-ar costa Icewind Dale? 

2. Ca}i ani are ^arpele? 

3. Cum „peep” pot Juca un joc pe 
Internet cu altcineva? Nu inteleg acest mod 
multiplayer” 

/. hi recomand sd intrebi la Best Dis¬ 
tribution. 

2. 23... cred. 

3. Simplii, trebiiie sd ai acces la In¬ 
ternet ^i un joc care sd suporte acest mod 
multiplayer... 

Restiil e ii^or, die pe cdteva biitoane 
^i gat a! 


lonita Alexandra 


Nu este vina noastrd cd ai cumpdrat 
revista .>/ nu ai gdsit CD-ul induntrii... id 
recomand sd ciirnperi de la alt chio^c de 
acum inainte. 

Garret 


System Shock 2 poate fi achizifionat 
de la Best Distribution... vorbe^te cu ei. 

Fallout! nu este nici mdcar in stadiii 
deproiect... eu iiniil incd mai sper! 


Cosmin aka. Gizmo 

1. Cum poate un CD Recordable pe care 
scrie „comp 8X” sa fie scris la lOX? Se 
poate? 

2. Ce parere aveti despre Wonns Ar¬ 
mageddon? I just love it! 

3. Am un coleg care §i-a luat Rave eJay 
pe TraxData de la alt prieten. Faza e ca nu 
merge tara CD in imitate. Nici macar daca il 
copiezi prin Explorer! Vreo idee? 

4. Renuntati la un articol (prea mult 
RPG) $i faceti o rubrica in care sa scrieti 
cum a scris Claude „Jocul...”, despre istoria 
calculatonilui. 

[...]” 

1. Nu se poate 

2. De aceea^i pdrere cu tine, bestial 
mai ales in multiplayer... 

3. Normal... nu iti spun cum se face 
pentru cd e oareciim... ilegal. 

4. Noiid ne plac RPG-urile... dar ne 
plac ^i articole ca acela al liii Claudiu. 
Poate facem un compromis. 

Cristi Stefan aka Kiiler 

I 

„Hy Level 

Sunt un mare epistolar §i sper sa mai 
fill. Aveti o revista fonnidabila si interesanta. 
Am si eu niste propuneri (sa nu ziceti „zi 
mosule”!): 

1 . Puteti pune ‘raspunsurile la Trouble¬ 
shooting pe CD? 

2. Faceti reportaje si despre simulatoarc 
cum ar fi Flight Unlimited III? 

3. Puteti continua sa puneti jocuri Full 
pe CD? Daca da, atunci puneti si voi jocuri 
cunoscute ca: Carinageddon 1, ll. Ill, TDR 
2000 (eu sunt un mare fan). Nu inteleg 
(scuza-ma) de ce unii cer postere, le pun pe 
perete si se uita la ele! 

4. As vrea sa amintesc de Cristinel 
Grigore (Level, oct.) care cerea o rubrica de 
publicitate (cu cele mai bune PC-uri) si cu 
sunt de aceeasi parere. 

[•••]” 

^i eu sunt ^i sper sd mai flu... cat mai 
multi ani de acum inainte. 

' 1. Nu 


Chatroom 




Chatroom 



2. Faccm, cum sa nu. fcicem... 

3. Jociin fiill o sa continuam sa piinem 
in limita posihi/italilor. Dar jociiri ca... 
ca... ca Carmagccklon TOR2()()() (alIll-lea 
din serie) nuputem pane pentru cd ar costa 
prea mult. 

4. Repct, suntem o revistd de jociiri .p 
nu de hardware. 


Star Kid 

A-] 

1. Introduccti si voi, pc langa DLH §1 
Walkthrough, riibrica „Tips&Tricks” 

2. Faccti odata un Level Remote. 

3. Daca va plangeti de spatiu, la ce tre- 
buia sa puneti mbrica „Cititi in luimarul 
viitor’pe 1 pagina intreaga?! 

4. Daca nu puteti sa puneti taloanc de- 
cupabile, niacar puneti toate chestiile de 
decupat pe o fila fata&spate. 

5. La note de ce variaza,,Storyline” cu 
„Multiplayer"? 

6. Puneti o parte din revista pe CD 

[...]” 

1. Daca avem loc, hdgdm a>Y/ ceva 

2. Se fdce, se faceU! 

3. Mdna(i probahil de o criminald 
pornire artisticd ce ne sile^te sd Idjdim 4 


Popescu Octavian 
Daniel 

Am citit in numarul din octombrie ca ar 
exista o anumita „Diablo killing girl”. 
Hmmm... suna bine, caci eu de mult a^tept 
sa scoata capiP din tiifis cineva cu care sa 
pot sa discut si eu de joace mai ales de 
Diablo. De mult timp asteapta terranu’ o 
protosianca cu care sa comploteze impo- 
triva zergilor; asa ca am unnatoarea propu- 
nerc pentru Angela (si pentru altii ca ea) 
sa-mi scric pc adresa [...], sa stam de vorba 
despre activitatea noastra (adica cea de 
gamer) si despre multc altele mai ales ca eu 
nu sunt iiniil din maniacii care au pe calcu- 
latoare semne cu „No girls allowed!”, ci 
dimpotriva. 


Yo2000 & alpha_X 

„[...] acLim am venit cu o alta problema 
(una singura). Ea ar suna cam asa: multi nu 
accepta, dar adcvaml c ca in Romania ca si 
Tn lume de altfel sunt multe gamcrite care 
nu sunt rcspectate deloc (SA FIE CLAR, 
NOl TINEM CU ELE. IIAJ GAMERITELE) 


pozepeopagind... mieimiplace, chiarmult. 

4. Nu... mai cite.^te o datd ce ai scris ^i 
imagineazd-ti cum ar veni chestia asta... 

5. Pentru cd unele jocuri nu au Multi¬ 
player. ^i, de ohicei, jocurile care nu au 
multiplayer .sunt quest-iiri care se hazeazd 
foarte mult pe Storyline. 

6. Nuiiuu... niciodatd! (cum i(i diici tu 
calculatorul la „hihliotecd”?). 

Pdsdtoiu Traian Dinu 

1. Ce se mai aude de Fifa2001, NFS: 
Motor City si European Wars? Exista o data 
la care ar trebui sa apara? Este adevarat ca 
noul NFS va fi un joc exclusiv online? 

2. Pe cand o prezentare a celor doua jo¬ 
curi din seria Heroes Chronicles? Dar a lui 
HOMM3: Shadow of Death? 

3. Am citit ca in curand ar trebui sa apara 
Gunman, gandit initial ca un add-on de Half 
Life si beneficiind de un engine al acestuia 
radical imbunatatit. $titi cumva care este 
data de lansare? 

[...]” 

/. In momentul in care cite^ti rdspun.suI 
dsta, Fifa 2001 probahil a ^i apdivt, iar despre 
celelalte doud jocuri. nu ^tiu sd-(i spun. 


asa ca venim cu unnatoarea propunere care 
ar trebui luata in seama: faceti intr-un colt 
de pagina o chestie de genul: 

GAMERITTi PRO 250 voturi 

CONTRA 5()()() voturi. 

$i nici macar nu ocupa spatiu mult iar 
cei care va serin sau va trimit mail-uri sa 
scrie „contra” sau „pro” in scrisorile lor. Nu 
c nomial ca o fata draguta ca cea care a 
primit raspuns de la voi in numarul din oc¬ 
tombrie careia fraierii de la ea din clasa ii 
spuneau „Macarena” si pe care o trimiteau 
sa o asculte pe Britney Spears (eachhhhh) 
si sa-1 admire pe Leonardo Fiul Caprei 
(DiCaprio) care e asa buna la Jocuri sa fie 
desconsiderata-deoarece e fata. E discrimi- 
nare sexuala si e pedepsita de lege! 

[...]” 

(BLADE of KOF)(CV) 

„[...] voi chiar nu pricepeti ca nu toate 
jocurile sunt pentru fete? Sa zic ca merge o 
Fifa, un NFS, chiar un Brood. Dar, da-o 
naibii, acuma clc vor sa intoarca lumea cu 
fundu-n sus si sa ne rupa pe toti la Quake, 
la Unreal, la Homeworld, la HOMM, la AOE 
si altele? 

Pai, ce-i bataia asta de joc? 

[...]” 

... John Romero a avut aceea^i 
problemd. Asta pdnd ednd a luat bdtaie la 
Quake de la o tipd, au iirmat sciize puhlice 
S’/ tipa s-a ales cu o poald de hani. Deci... 


2. Cele doud jocuri din seria Hei^oes 
Own ides ne-au trecut prin mdnd, dar, fiind 
doarnid(^ (expansion pack-uri, am considerat 
cd alte jocuri mai irnportante au prioritate 
a.^a cd nu au mai ajuns in revistd. 

3. Din pdicate, nimic ojicial. il a^teptdm 
S'/ noi cu interes. 

Antonescu Andrei 

„[...] As vrea sa puneti in viitoro pagina 
cu vanzari-cumparari. 

Mai multe infonnatii despre cartile din 
Magic: The Gathering. 

Odata aparut Commandos2, ati putea 
scrie o pagina cu rezolvarea uneia sau mai 
multor misiuni din el? [...]” 

Din pdcate, nu se poate. A nunful tdu 
ar apdrea la 3-4 sdptdmdni dupd ce l-am 
primit din cauza diferentei de timp dintre 
momentul in cat'e noi trimitem revista la 
tipografie s/ momentul in car‘e ea apare pe 
piafd. Iti recomand sd incerci la un ziar 
sau pe site-ul nostru www.lev el.ro. 

Toate informafiile despre Magic: The 
Gathering le gdse^i in revistd, la rubrica 
dedicatd acestui joc. 

Nu iti promit nimic, dar prohabil cd o 
sd facem s/ ar^a ceva. 



Daciana 


„urAsc 

inceputurile pompoase si ca la carte de 
genul „Draga Level” sau pe cele standard 
(„Hello Level”). Sunt atat de ciudat de im- 
personale incat am hotarat sa incep cu un 
cuvant care cred ca v-a sarit in ochi de la 
prima degustare. Cine stie, poate v-ati gandit 
ca dupa „urasc” urmeaza „rcvista Level”, 
dar din fericire (sau din pacate pentru altii) 
in sufletul men generos revista (and you 
guys) ocupa un locusor apaite. Bine, bine, 
recunosc. Locusorul e ceva mai mare. Ori- 
CLim, va urez multa bafta pe mai departe si 
consider ca ati supravietuit superb in condi- 
tiile pe care le ofera aceasta Romanie in 
decadere. Nu spun, aveti uncle lipsuri si 
„goange”, dar mi-am promis ca nu voi 
aduce critici din prima scrisoare. 

Sa nu credeti ca aici inchei, v-ati insela 
amamic; de abia incep: 

Pentru K’shu: 

Te saRit (pe amandoi obrajii) pentru 
cele doua articole cu subiectul „Septerra 
Core” din Level-ul lunii februarie 2000. 
Voiam sa fac asta de mai demult, dar fiinta 
niea lenesa de abia se tareste cand vedc un 
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creion, o coala un plic. Am terminat 
^Scptcrra” acum a§tcpt pana fmantatorul 
mcu (daddy) se va hotari sa trimita comanda 
la Timisoara pentm „Thc Longest Journey”. 

Pentru Dr. Pepper: 

hi multumesc ca imi suporti mie 
prostioarele gre^elile tot tacamul. Sper 
ca scrisoarea mea va fi ,Just what the Dr. 
ordered”. Adica: o laiida intr-o mare de re- 
clamatii, o scrisoare ce nu cere nimic intr-o 
nebunie de cereri. Nu va speriati vor veni 
cererilc §i... (ras diabolic in fundal). 

Pentru Claude: 

Mi-am adus aminte de articolul tau cu 
privire la faptul ca ne petrecem o groaza 
sau chiar tot timpul liber in fata calculato- 
rului. M-a prins §i pe mine lumea din cate 
un joc, intri atat de mult in pielea persona- 
jului ca lumea reala = lume creata de joc ^i in 
loc sa ie^i in ora§, sa urci la muntc, sa-ti faci 
propria viata palpitanla ramai in lumea 
virtuala. Rcu!;>esc, inca, sa pastrez balansul. 
Dar pentru cata vreme? 

Pentru Mike: 

Am observat ca preferi sa joci un ac¬ 
tion game sau sa te avanti catre inaltimi cu 
un simulator. Acum ramane sa-mi spui tu 
daca am dreptate. 

Eu prefer avionul real, de§i posibilitatea 
de a ma urea intr-unul e de 1 la 1000, iar la 
jocurile de tip action sau shooter prefer sa 
fiu galeria de pe margine. 

Pentru Marius Chinea (prefer Marius): 

larta-ma ca tc-am lasat la finish, dar §tii 
§i tu ca cei din urma vor fi cei dintai. 

Spune-mi daca am sau nu dreptate 
cand afirm ca e§ti un om foartc calm. Calm, 
in sensul ca nu iti pasa de ce spun cei din 
jur §i nu te enervezi repede. S-ar putea sa 
razi in hohotc, poate am spus o prostie. 
That’s why Lm asking. 

Am temiinat. Hip, hip, hurei. Nu-mi vine 
sa cred ca am terminat a^a ca ma felicit. 



Voi scrie §i o a ll-a scrisoare (sper). Va 
fi mai scurta ca asta oricum. 

ME 

P.S. Bra§ovul e un ora5j superb. Anul 
acesta 1-am vazut pentru prima oara §i primul 
lucru pe care 1-am tacut a fost sa urc pe 
Tampa ca sa vad panorama. A meritat!” 

Scrisoarea nu are nevoie de rdspuns, 
ci poate doar de o conjirmare. Nici mie nu 
imi plac inceputurile ca la carte a^' 
prefer a sa primesc numai scrisori care 
incep cu „ Urdsc" deceit iinele care incep 
cu „ Hello!!.r\ „HYYYYYYYY!!!'\sau alte 
forme de ahordare aiurea. Cat despre 
descrierile tale, e^ti pe aproape, foarte 
aproape... dar s-ar putea set ai ^i unele 
surprize. Mai scrie-ne, chiar ^i cu critici. 


Ne-au mai scris: Bojan Cristian din 
Targu-Mure§, Rizea Sorin din Bucure^ti, 
Silviu din Deva, Dan Lozinca din Oradea, 
Sasu Victor din Bucure§ti, Mihai Lupascu 
din Bucure^ti, Danila Gabriel din Pitra 
Neamt, Dumitrescu $erban Alin din tJucu- 
re^ti, Tudorica Constantin (am citi, stai 
lini^iitit), Dimache lonut din Bucure^ti, Popp 
Tiberiu din Brasov, Stoian Paul Sebastian 
din Brasov, Radu Costan din CluJ-Napoca, 
Bucluc George din Ploie^ti, Morar Precup 
Emilian dinTamaveni, Alex de nu §tiu unde, 
Drimba Cosmin din Ia§i, Tudor Simionescu 
din Bucure§ti, Domu^a Armand din 
Timisoara, §erbanescu Eugen din FJucure^ti, 
Wintincher Andrei din Bucure§ti, Balan 
Adrian din Vilcea, Barbu Cristian din 
Bucure§ti, unu’ din Re§ita. 
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Montaj $i tipar: Veszpremi Nyomda 
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talon de 
abonament 

Decupati talonul din revista, 
completati-l §i expediati-l 
impreuna cu dovada platii 
pe adresa loana Bddescu, 

OP. 2 C.P. 4 2200 Bra§ov. 
Taloanele care nu sunt insotite de dovada 
platii NUVOR FI LUATE In CONSIDERAREI 

Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana BSdescu, O.P. 2 C.P. 4 
2200 Brasov sau prin ordin de 
Plata in contui Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK, Bra§ov. 

Pentru bugetari, plata se face 
in contui nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Bra§ov. 


i 


J VA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe; 

_l 6 luni, la pretul de 180.000 lei 
-i 1 an, la pretul de 360.000 lei 



Atentie! j 

Inainte de a efectua plata ■ 

va rugam sa telefonafi la redactie | 
pentru a va asigura ca mai exista 
in stoc revistele solicitate. 
(068/415158, 418728) 


Nu expediem reviste ramburs! j 

Taloanele care nu sunt insotite de dovada platii j 

NU VORR LUATE In'cONSIDERAREI' : 

■ 

Plata se face cu mandat postal pe adresa ■ 

loana Bidescu, OP 2 CP 4, 2200 Brasov I 

sau prin ordin de plats in contui Vogel ■ 
Publishing nr. 264100060476 deschis la I 

ABN AMRO BANK Brasov ■ 





mcepand cu luna: 




A) 


3 

(D 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judet 

Telefon: 

E-mail: 


Am p\at\t .lei Tn data de 

cu nnandatui p>o$tal / ordinal de platd nr. .. 

Am mai fost abonat, cu codul. 


12/00 


_J VA, doresc 


Revista Pret 

Bucati Total 

CHIP Special .q ■ • 

Drivere 


CHIP nr. 1-6/2000 20.000 lei/buc. 


LEVEL nr. 1-6/2000 20.000 lei/buc. 



t 



cu 


_l 

_l 


mandatui po§tal nr. 
ordinal de plata nr. 






Am platit.lei in data de.... 

.. 

Tombola 
Intercom Film 

Va oferim ca premii fn luna aceasta un tricou 
„Hollow Man” precum §i doua tricouri 
(PENTRU FETE!!) §i un afl§ „Charlie’s Angels”. 

Care din actrifele de mai jos este distribuita §j in ..Charlie’s 
Angels”? 

A) Michelle Pfeifer B) Cameron Diaz C) Sharon Stone 


1 


. 

Tombola 


Raspunde^i la Tntrebarea alaturati, 
decupati talonul §\ expediati-l pe 
adresa redacfiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov. 



1 J 

12/2000 


Nume, Prenume: 


Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Jude| 


Telefon: 

E-mail: 



taloi 
























































1.REAL-TIME STRATEGY (RTS) 


a. Red Alert 2 □ 

b. Theocracy □ 

c. Imperium Galactica 11 □ 

d. Ground Control □ 

e. Dark Reign 2 □ 

f. Earth2150 □ 

g. Close Combat V □ 


7.SIMULATOARE ZBOR/SPATIALE 


a. Gunsbip! □ 

b. Flanker2.0 □ 

c. KA 52: Team Alligator □ 

d. Tachyon: The Fringe □ 

e. Starlancer □ 

f. Terminus □ 

g. Crimson Skies □ 


2.TURNED-BASED STRATEGY (TBS) 


a. Shogun: Total War □ 

b. Reach for the Stars □ 

c. Risk 11 □ 

3. riRST PERSON SHOOTER (EPS) 

a. Thief II: The Metal Age □ 

b. Soldier of Fortune □ 

c. Deus Ex □ 

d. KlSS Psycho Circus □ 

e. Star Trek: Voyager Elite Force □ 

4. ROLE PLAYING GAME (RPG) 

a. Planescape Torment □ 

b. Might and Magic VIll □ 

c. Diablo 11 □ 

d. lcewind Dale □ 

e. Vampire: The Masquerade □ 

f. Soulbringer □ 

g. Baldur’s Gate 2: Shadows of Amn □ 

h. Wizards & Warriors □ 

5. ADVENTURE 

a. The Longest Journey □ 

b. The Time Machine □ 

c. Escape from Monkey Island □ 

d. Aztec □ 

6. ACT10N 

a. The Devil Inside □ 

b. Martian Gothic: Unification □ 

c. MDK 2 □ 

d. Evolva □ 

e. Heavy Metal: FAKK 2 □ 

f. Sanity □ 

g. Delta Force: Land Warrior □ 


8.SIMULATOARE SPORTIVE 

a. Rugby200I □ 

b. FIFA2001 □ 

c. NHL 2001 □ 

d. Sydney 2000 □ 

9.SIMULATOARE AUTO 

a. NFS: Porsche 2000 □ 

b. Formula 1 2000 □ 

c. Rally Masters □ 

d. Grand Prix 3 □ 

e. Carmageddon TDR 2000 □ 

lO.SIMULATOARE 

a. The Sims □ 

b. Zeus: Master of Olympus □ 

c. Championship Manager 00/01 □ 

d. Majesty □ 

ll.ADD-ON-URI 

a. Cleopatra: Queen of the Nile □ 

b. Age of Empires II: The Conquerors □ 

c. Homeworld: Cataclysm □ 

d. The Sims: Livin’ Large □ 

e. Panzer General 3D: Scorched Earth □ 

f. C«&C: Firestorm □ 


r Cel mai original joc al anului a lost: 


Cea mai mare dezamagire a anului a fost: 


' Cel mai bun joc al anului a fost: ' 


Trlmiteti raspunsurilc voastre la redactic. pe adresa: 
Vogel Publishing, Redactia LEVEL 
Brasov 2200, Str. N. D. Cocea nr. 12 


I 


01 ] 


Jocul anului 






















NEXT ISSUE 



Cithi m numarul 

Crimson Skies viitOFS 



LiVIL - decembrie 2000 









Tine pasul cu tehnologia! 

Noul CHIP Special te ajuta! 



asig 


60 »“r. 


special 


Oi 


IVERE 


/7 ■ Pentni instalai* 

1 1 p*alele actualfeariJ 

^'PS & tricks 

aPtNaarea 


•nst^ 






•porlfe 




Din el poti afla 

- ce sunt driverele 

• cum functioneaza ele 

f 

- cum instalezi un driver. 

- cum instalezi noi 

componente in PC 



Pe CD vei gasi cele mai recente drivere pentru 
placi de baza, placi grafice, placi de sunet, 
imprimante, scannere, modemuri §i TV tunere. 
In plus! CD-ul contine §i o serie de programe 
utilitare care te ajuta sa iti administrezi §i sa iti 
imbunatate§ti sistemul! 


Noul CHIP Special - ^ 

poate fi achizitionatite la ^io^cufi 
sau poate fi comandat la teleli^ 
CS8-418728. 




B 


canta cu mine.. 



Studio virtual de inregistrari 


Downloding, editare, inscriptionare CC 


Inregistrare harddisk pe 48 de 
piste. Team session prin interme- 
diul Internetului. Posibilitatea de 
import §i remix al o ricarui tip d e 
CD audio. Noi instrumente virtua- 
le (BeatBOX, Cooper Synth, Sil¬ 
ver Synth, Drum & Bass machine. 
Ambient Synth), Karaoke, Song 
Wizard automat (Auto Song 
Arranger), 2100 de fi§iere noi de 
sunete §i filme. In plus: Audio 


Player & best Dv 
mix, remix suppoP 


MAGIX music maker 
generation 6 
creatie audio&video 


Biblioteci de sunete: tehno, house, dance, ambi¬ 
ent, hip-hop, trance, industrial, rock, soul, funk. 


www.magix.com 


Master effect rack (EQ, real time classic etc. 
control, reverb, echo, sound war¬ 
per, vocoder, freehand filter, 
surround etc.). Video effects (edit, 
rotation control, optical FX, con¬ 
tour, speed, color FX etc). 



PC&A Prod SRL 

Telefon: (01) 242.53.84; Fax: (01) 242.53.89; Tel./Fax; (01) 242.09.81; 
e-mail: office@pca.ro: http:\\www.pca.ro 


imcix 






























